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RESUMEN 
 
 
 
La Educación Física se ha considerado como un instrumento pedagógico 
fundamental para la recreación y el deporte del ser humano, la cual focaliza sus 
contribuciones en la formación integral de niños y adolescentes, a partir de la 
práctica y el desarrollo corporal; de igual forma fomenta el carácter, la disciplina y 
la toma de decisiones, beneficiando así el desenvolvimiento del practicante en 
todos los ámbitos de su vida; en especial, genera en los niños el uso de 
herramientas necesarias para su capacidad cognitiva y motora, los cuales le 
permiten reconocer y visualizar como sujetos, que valiéndose de sus capacidades 
sensoriales y perceptivas, acumulan información para realizar acciones de 
movimiento y el disfrute de actividades en un plano individual y colectivo. 
 
Por tal motivo, se generó esta investigación cualitativa, la cual permitió determinar 
que los niños del Colegio Vista Bella son los actores principales frente sus 
procesos de pensamiento creativo motriz a través de la resolución de problemas.  
 
Con el fin de lograr este objetivo, se implementaron nueve sesiones de clase 
correspondientes a una unidad didáctica enfocada a la resolución de conflictos en 
el entorno educativo; se generó en los niños una mirada crítica y significativa en 
cuanto al pensamiento creativo motriz, se tuvo en cuenta la adquisición del 
conocimiento en los niños. El abordaje que se obtuvo hacia ellos fue coherente y 
pertinente para la edad en que ellos se encontraban y se retomaron las 
herramientas cognitivas en la construcción de situaciones problémicas en el 
contexto escolar. 
 
Así mismo, se observó que los niños y las niñas eran muy originales al momento 
de realizar las planeaciones propuestas por el practicante debido al uso de las 
inteligencias múltiples de Howard Gardner1 como base teórica en este trabajo de 
grado. Finalmente, el pensamiento creativo motriz también jugó un papel 
fundamental en el constante desarrollo de los niños en las actividades propuestas. 
 
 
PALABRAS CLAVE: Creatividad Motriz, Pensamiento, Resolución de Problemas, 
INDICADORES DE CREATIVIDAD: Flexibilidad, Originalidad, Fluidez. 
 
                                               
1
 GARDNER, Howard. La teoría en la práctica.Barcelona: Paidós, 1998. 
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1. INTRODUCCIÓN 
 
 
La intención de este trabajo de grado es dar a conocer una herramienta necesaria 
dentro del ámbito investigativo: el pensamiento creativo motriz para estimular la 
resolución de problemas; éste tiene el fin de identificar diferentes competencias 
dentro del ambiente académico ofreciendo, por medio de procesos de 
pensamiento, multiplicidad de respuestas a diferentes tipos de intervenciones 
dentro de la práctica pedagógica y de educación física, siempre y cuando se 
obtenga calidad de las variables y se encuentren hallazgos pertinentes que 
reflejen una información congruente con el cuerpo del proyecto investigativo.  
 
La educación física, con el pasar de los años, sigue apreciándose en muchas 
instituciones desde la perspectiva de la educación tradicional y donde la 
corporeidad y el juego como herramienta son la única acepción estereotipada sin 
lograr hallazgos más allá relacionados con el proceso pedagógico que cuestiona y 
estimula en el estudiante la solución de problemas, procesos de aprendizaje, 
desenvolvimiento social y académico y diferentes situaciones de la vida cotidiana 
a partir de movimientos como estímulo.  
 
Este proyecto tiene lugar como lugar de investigación la Institución Educativa 
Distrital Vista Bella ubicada en la calle 54c # 28- 08 y la sede C Granada Norte, en 
la localidad de Suba. 
 
El recolectar datos en éste proyecto permite identificar el pensamiento creativo de 
los estudiantes de dicha institución para dar posibles soluciones a problemas de la 
vida cotidiana. De esta manera, los aprendizajes del proyecto son recíprocos y 
logran tomar en cuenta la secuencia lúdica planteada al inicio de esta 
investigación frente al estímulo del pensamiento creativo motriz para los niños. La 
aplicación de juegos motrices, la implementación del diario de campo como 
instrumento de observación y partir de unos indicadores para identificar categorías 
pedagógicas basadas en la resolución de problemas son parte de este proyecto 
investigativo. 
 
Finalmente, con este proyecto se busca brindar apoyo conceptual y práctico 
partiendo de la mirada de la educación física del nuevo siglo, con la posibilidad de 
que este tema siga evolucionando para favorecer nuestro quehacer como 
docentes. 
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2. OBJETIVOS 
 
 
2.1 OBJETIVO GENERAL 
 
Estimular el pensamiento creativo motriz en los niños de etapa preescolar del 
Colegio Vista Bella, a partir de estrategias pedagógicas basadas en la resolución 
de problemas. 
 
2.2  OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 Valorar el estado actual de pensamiento creativo motriz en los niños del 
Colegio Vista Bella. 
 
 Diseñar una estrategia pedagógica basada en la resolución de problemas 
con el fin de estimular el pensamiento creativo motriz de los niños del 
Colegio Vista Bella. 
 
 Identificar las variaciones del pensamiento creativo motriz como resultado 
para determinar el estímulo de la resolución de problemas en los niños. 
 
 Aplicar la estrategia pedagógica para determinar las variaciones en los indicadores 
del pensamiento creativo motriz. 
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3. JUSTIFICACIÓN 
 
Una de las funciones de la pedagogía en general es guiar a los estudiantes en un 
camino de habilidades o competencias que propicien su desenvolvimiento en la 
sociedad en diferentes ámbitos, sea en el académico, laboral, social o personal. 
Partiendo de esta premisa, este trabajo de grado sugiere implementar 
pedagógicamente el pensamiento creativo motriz como proceso de desarrollo para 
la solución de problemas, ya que es una herramienta necesaria en la evolución de 
los niños, en específico de los estudiantes de ciclo 1 (Grado Preescolar) en la 
clase de educación física de la Institución Vista Bella. Por medio de esta propuesta 
pedagógica, se considera la creatividad como multifacética y al niño como 
totalidad en su proceso de enseñanza y pensamiento del desarrollo psicomotor. 
 
Es importante resaltar que el pensamiento creativo motriz es un área que se 
encuentra en constante desarrollo; su evolución en otros campos ha generado 
innumerables aportes en la educación física; por ende, diferentes estrategias 
didácticas permitirán manejar de manera correcta y constructiva el amplio 
conocimiento del área de la educación de física como proceso de intervención 
necesaria en la etapa del proceso escolar. 
  
Finalmente, la Educación física en la etapa inicial del niño y el pensamiento 
creativo motriz, permite y facilita las destrezas cognitivas, afectivas y motoras 
fundamentales en su diario vivir, es por ello que a través de estas herramientas el 
niño impulsa su creatividad, dejando ver fácilmente la espontaneidad que surge de 
la práctica deportiva facilitándole la socialización e integración.  
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4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
¿Cómo podemos estimular procesos de pensamiento creativo motriz a través de la 
resolución de problemas desde la clase de educación física en el grado preescolar 
del Colegio Vista Bella? 
 
3.1 DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 
 
Aún en la actualidad, se considera la materia de educación física como una 
asignatura sin importancia en la formación del niño, sin notarse su papel en la 
solución de problemas cotidianos durante su proceso escolar; así mismo, se le ve 
como un instrumento corporal y no como el ente que ayuda a mejorar el desarrollo 
motor que brinda grandes avances en la evolución del niño. Se propone disponer 
de esta fundamental herramienta en la escuela para que logre desenvolverse de 
manera adecuada facilitándosele la solución de diferentes problemas. 
 
A partir de lo anterior, y generando una propuesta pedagógica adecuada, se 
desea emplear un estilo de enseñanza de la educación física nuevo y ambicioso, 
en el cual se fomente la participación del estudiante, se genere el aprendizaje 
recíproco entre el estudiante y el profesor y se implemente una microenseñanza 
cuya finalidad es mejorar los aspectos cognoscitivos de los niños en el espacio 
educativo.  
 
Este desarrollo debe presentar un descubrimiento guiado y orientado por parte del 
docente, sobre el cual se describa que a partir de la emocionalidad y el 
reconocimiento de sí mismo se logra el objetivo de esta propuesta didáctica.  
 
Finalmente, se implementará una enseñanza que posibilite nuevos 
descubrimientos frente a la innovación de pensamiento para solución de 
situaciones que se identifiquen dentro del aula, frente a juegos didácticos que 
fortalezcan su proceso de adquisición de conocimientos y de nuevas maneras de 
ejecutar el movimiento en nuestro cuerpo. Este proceso es un deseo interesado 
que se involucra de manera directa con los estudiantes y lo que llama la atención 
es que se tiene la posibilidad de reflexionar con ellos sobre la Educación Fisca, 
que ellos evidencien este espacio como  un conocimiento más profundo sobre las 
dinámicas que se pueden trabajar y sus grandes posibilidades de mejora. 
 
 
14 
 
 
5. MARCO TEÓRICO 
 
 
5.1 PENSAMIENTO 
 
Según su definición2, el pensamiento es aquello que se trae a la realidad por 
medio de la actividad intelectual. Por eso, puede decirse que los pensamientos 
son productos elaborados por la mente, que pueden aparecer por procesos 
racionales del intelecto o bien por abstracciones de la imaginación. 
 
El pensamiento puede abarcar un conjunto de operaciones de la razón, como lo 
son el análisis, la síntesis, la comparación, la generalización y la abstracción. Por 
otra parte, hay que tener en cuenta que se manifiesta en el lenguaje e, incluso, lo 
determina. 
 
5.1.1 Tipos de pensamiento 
 
 Deductivo: ocurre cuando se toma una o varias proposiciones y de ellas se 
obtiene una conclusión. Resulta la forma de pensamiento más común, la que 
utilizamos a diario para intentar comprender los hechos que nos rodean, para 
analizar las historias que nos cuentan los demás, etcétera. 
 
 Inductivo: de forma opuesta a lo antes definido, este proceso se basa en una 
idea particular para luego generalizarla, apoyado en que su veracidad en el 
caso aislado se mantendrá en situaciones similares, aun sin poder 
comprobarlo. 
 
 Analítico: parte la realidad en porciones para poder evaluarla a través de 
mecanismos lógicos. 
 
 Creativo: la base del arte, ya que se basa en la libertad de modificar una idea, 
agregando o quitando elementos sin restricciones impuestas por el marco de lo 
posible. 
 Sistémico: propone un sistema orgánico que interrelaciona los conceptos de 
manera compleja. 
 
                                               
2
 Ibid. 
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 Crítico: analiza a la vez que evalúa las ideas, intentando obtener respuestas 
convincentes relacionadas con la moral, la ética, los gustos, las tendencias; es 
el tipo de pensamiento que nos ayuda a formar nuestra personalidad y a 
reforzar nuestras convicciones a través de la observación activa de la realidad. 
 
 Interrogativo: a la hora de tratar un tema en particular, este tipo de 
pensamiento nos permite cuestionar distintos aspectos de nuestro interés, 
articulando así el proceso de aprendizaje. 
 
5.2 PENSAMIENTO CREATIVO 
 
Hace referencia al pensamiento del entorno social de la creatividad3, que es en 
general el campo o ámbito en que uno se desempeña. Entendemos por 
pensamiento creativo en la adquisición del conocimiento un modo particular de 
abordaje cognitivo que presenta características de originalidad, flexibilidad, 
plasticidad y fluidez, y funciona como estrategia o herramienta cognitiva en la 
formulación, construcción y/resolución de situaciones problemáticas en el contexto 
de aprendizaje, dando lugar a la apropiación del saber. 
 
 
5.2.1 Origen 
 
El concepto de pensamiento creativo es mencionado por el psicólogo Howard 
Gardner. Según este autor, una persona no es creativa en general, sino que es lo 
es en un aspecto en particular, ya sea en escribir, enseñar o dirigir una 
organización. La creatividad no es una sola habilidad que una persona pueda 
emplear en cualquier actividad. Según Gardner, la creatividad no es una especie 
de fluido que pueda manar en cualquier dirección sino que una persona puede ser 
muy original e inventiva en un áreas, sin ser particularmente creativa en otras. 
Esto lleva a Gardner a considerar al individuo creativo como alguien que 
regularmente es capaz de resolver un problema, o a cualquier buey puede 
ocurrírsele algo original que se convierta en un producto valorado en un ámbito 
dado. La definición de creatividad dada por Gardner es diferente de las que se 
encuentran en la mayoría de libros de texto de psicología. En dichos libros se 
describe la creatividad como una suerte de talento global, y esta visión suele ir 
acompañada por la noción popular de las pruebas prácticas destinadas a 
establecer, en pocos minutos, la medida de la creatividad de una persona. 
                                               
3
Ibid. 
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La visión de la creatividad, según los libros de texto, carece de sentido lo que se 
debe observar es a una persona trabajando durante un tiempo en un ámbito 
particular ante problemas que surjan y cómo esta persona se dispone a solucionar 
los problemas para saber si es creativa o no. 
 
De acuerdo a lo investigado, se da relevancia a la teoría de Howard Gardner, las   
inteligencias múltiples, ya que la inteligencia no es vista como algo unitario que 
agrupa diferentes capacidades específicas con distinto nivel de generalidad, sino 
como un conjunto de inteligencias múltiples, distintas y semi-independientes. 
Gardner define la inteligencia como la «capacidad mental de resolver problemas 
y/o elaborar productos que sean valiosos en una o más culturas».4 
 
La teoría de las inteligencias múltiples proyecta que cada persona presenta 
limitadamente ocho habilidades cognoscitivas desiguales, entre las cuales se 
encuentran: 
 
 Inteligencia lingüística: Es aquella capacidad que se enfoca en emplear 
efectivamente y correctamente las palabras ya sea  en forma oral o escrita.  
Esta inteligencia la podemos evidenciar fácilmente cuando estamos 
escribiendo o hablando. 
 
 Inteligencia Lógico- matemática: Es aquella capacidad que proporciona el 
razonamiento abstracto, podemos evidenciar esta inteligencia cuando nos 
encontramos en la resolución de problemas matemáticos. 
 
 Inteligencia visual- espacial: Es aquella capacidad que nos permite constituir 
un patrón mental sobre el mundo en diferentes dimensiones, lo podemos 
evidenciar cuando pintamos, dibujamos o jugamos juegos mentales entre 
ellos el ajedrez. 
 
 Inteligencia Naturalista: Es aquella capacidad que nos permite observar de 
manera constructiva los modelos de la naturaleza, nos proporciona capacidad 
para identificar, clasificar los sistemas naturales, podemos evidenciarlo 
encontramos al niño interesado por estudiar o conocer lo que acompaña el 
mundo de la naturaleza. 
                                               
4
Gardner 2000, pp. 33–3440: ^ Helding, L. (2009), "Howard Gardner's Theory of Multiple Intelligences", 
Journal of Singing 66 (2): 193–19 
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 Inteligencia Musical: Es aquella capacidad de expresarnos a través de formas 
musicales, es fácil evidenciarla cuando observamos que el niño presenta 
interés en tocar instrumentos, bailar diferentes ritmos y al cantar. 
 
 Inteligencia Corporal- Kinestésica: Es aquella capacidad de controlar la 
destreza psicomotriz, podemos evidenciarla cuando el niño se le facilita 
manejar un pincel, esfero, lápiz, montar bicicleta. 
 
 Inteligencia Intrapersonal: Es aquella capacidad que permite actuar de 
manera reflexiva frente a los comportamientos que tenemos, podemos 
evidenciarlo cuando el niño  presenta una actitud autoreflexiva frente a sus 
actos.  
 
 Inteligencia Interpersonal: Es aquella capacidad que facilita la identidad 
individual, podemos evidenciarlo cuando el niño se le facilita el sentido de 
empatía, motivaciones, estados de ánimo.5 
 
5.2.2 Creatividad: 
 
La creatividad es una noción de origen psicológico6que aparece inicialmente 
asociada con el estudio de los niveles de inteligencia de los sujetos y medida en 
consecuencia, a través de los test de coeficiente intelectual. Posteriormente con 
los estudios de Guilford7 en 1950, inicia su fase de desarrollo independiente 
aunque relacionada con esta. Por ser considerada como una faceta diferente a la 
sicología convencional, se asume la teoría de la Psicología diferencial que apoya 
la creatividad como fenómeno diferente a la inteligencia. Fue precisamente  a 
partir de estos estudios que autores como Getzels, Jakson, Wallah, Kogan(en 
Rieven 1979), desarrollan grandes procesos de investigación en torno a sus 
características e implicaciones en la vida de la humanidad. 
 
 
                                               
5
 FERREYRA, Analía. [en linea], 26 de julio de 2013 [revisado 2015] http://prezi.com/jebpwrosqlwn/teoria-
de-las-inteligencias-multiples-de-howard-gardner/ 
6
 TRIGO, Eugenia. Hacia una didáctica de la creatividad motriz. En: Revista Micat. 
 Eugenia Trigo Ariza Licenciada en Educación Física -Doctora en Ciencias de la educación -REVISTA MICAT –  
7
  (CARTILLA) HACIA UNA DIDÁCTICA DE LA CREATIVIDAD MOTRIZ-semilleros de investigación. Creatividad 
motriz.  
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Dado que el estudio de la creatividad es un fenómeno social, ésta ha sido influida 
por los paradigmas anteriores (ver principalmente a Burrel y Morgan op.cit). Es por 
ello que sus primeras tendencias estaban relacionadas con la consideración de la 
creatividad como un hecho objetivo, fruto de la experiencia sensible, el que podría 
ser verificado empíricamente. De ahí la consideración de creatividad como la 
solución de problemas y su relación con el “Pensamiento Divergente”, en 
oposición al convergente. El  pensamiento divergente permite operar en los casos 
en que “dado un problema es posible la formulación de varias respuestas; 
mientras que el pensamiento convergente opera sólo cuando es posible una única 
solución”. Quienes proponen tal consideración asumen que la creatividad está 
asociada frecuentemente con la originalidad, la fluidez y la 
flexibilidad.(Hoyos,1993; De Bono,1995; Davis Y Scott,1992, entre otros) 
  
Por esto, las primeras búsquedas de creatividad estuvieron orientadas a encontrar 
sistemas de medición, en lo que Aldana ha llamado la primera generación de la 
creatividad (Aldana, 1996). 
 
Es una condición necesaria en las actuales condiciones de vida, ya que el medio 
obliga al hombre a modificarlo, para que éste sea adaptable a su entorno y pueda 
sacar mejores ganancias.La creatividad es la capacidad de crear, de producir 
cosas nuevas y valiosas, es la capacidad de un cerebro para llegar a conclusiones 
nuevas y resolver problemas en una forma original. La actividad creativa debe ser 
intencionada y apuntar a un objetivo. En su materialización puede adoptar, entre 
otras, forma artística, literaria o científica; si bien no es privativa de ningún área en 
particular. La creatividad es el principio básico para el mejoramiento de la 
inteligencia personal y del progreso de la sociedad y es también, una de las 
estrategias fundamentales de la evolución natural. Es un proceso que se 
desarrolla en el tiempo y que se caracteriza por la originalidad, por la adaptabilidad 
y por sus posibilidades de realización concreta. 
 
Creatividad es la producción de una idea, un concepto, una creación o un 
descubrimiento que es nuevo, original, útil y que satisface tanto a su creador como 
a otros durante algún periodo. 
 
Todos nacemos con una capacidad creativa que luego puede ser estimulada o no. 
Como todas las capacidades humanas, la creatividad puede ser desarrollada y 
mejorada. Así, existen muchas técnicas para aumentar y desarrollar la capacidad 
creativa. Una de las más interesantes es la conocida como mapas mentales. 
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5.2.3 Antropología de la Creatividad 
 
La creatividad en general se refiere a “la producción de lo nuevo”. Con regularidad 
se emplean sinónimos para referirse a ésta y su definición se valida o censura 
según la disciplina trabajada. Un estudio español señala que “el predominio de un 
término sobre otro y su matización semántica dependía de los enfoques e 
intereses disciplinares de quien los manejase”. En antropología también se 
presenta este evento pues por un lado se favorecen las “aportaciones de otras 
ciencias, al juzgarlas como convenientes para la teoría antropológica, y por otra 
parte, se ignoran o desprecian al considerarlas poca utilidad para la disciplina”. 
 
La creatividad se ha empleado como aspecto reflexivo sobre el trabajo 
antropológico (Handelman, Lavie, en Lavieet al. 1993; Sanmartín 1991, 1998; 
Lisón 1992, 1998), innegablemente relacionado con el hombre y su evolución. En 
1950 la psicología cognitiva presentó la primera definición científica de la 
creatividad, por ello por mucho tiempo se asoció a ese campo. Desde ese 
entonces se han ampliado los conceptos al surgir muchos estudiosos y 
expositores empíricos, por ello, “el sentido de dicho término ha mantenido cierta 
ambivalencia, aludiéndose tanto al proceso creador y al producto creado, como al 
sujeto creador y al potencial creador de la personalidad. Tal situación hace que el 
estudio de la creatividad por las ciencias sociales sea cuanto menos confuso. Lo 
subjetivo y lo objetivo, lo ideado y lo realizado, los mitos y los hechos, lo 
sociológico y lo psicológico manifiestan así unos límites imprecisos. Sin embargo, 
fue la propia psicología, en su intento por comprender los antecedentes y 
fundamentos de la actividad creadora, la que fue exigiendo la idoneidad de 
distinguir entre los aspectos internos y externos. 
 
5.2.4 Creatividad, Identidad y Corporeidad 
 
Las sensaciones percibidas a través del cuerpo son las primeras formas de 
lenguaje. A través de la piel, la sensibilidad y la corporeidad en general el hombre 
primitivo desarrolló la capacidad de percibir su entorno, describirlo y categorizarlo 
posteriormente. “Toda acción de comprensión de la realidad se lleva acabo en y 
desde la corporeidad”8. 
 
 
                                               
8
 BENEDICTO. Inma. Creatividad, identidad y corporeidad.  http://www.encuentros-
multidisciplinares.org/Revistan%C2%BA28/Inma%20Benedicto%20Mart%C3%ADnez.pdf 
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Cada persona desarrolla movimientos y expresiones propias a través de su 
cuerpo, tiene un estilo característico que la define dentro de un contexto, así que 
se puede hablar de singularidad dentro de un entorno social y la posibilidad de 
generar diferencia aunque se estipulen normas sociales por las cuales se rige la 
educación de los individuos de acuerdo al entorno donde se formen. La identidad 
se construye constantemente, es de carácter individual ya que la persona es 
permeable a las cosas que decide serlo. Se constituyen así mismo grupos sociales 
con una identidad propia que se compone de la sumatoria de diversas 
personalidades aceptadas entre sí. 
 
Por ser un concepto complejo como muchos otros, se ha estudiado desde una 
perspectiva transdisciplinar. “Para Erikson (1977), la complejidad de la identidad 
se encuentra en el hecho de que se trata de un proceso que se ubica tanto en el 
núcleo de la individualidad (persona) como en el núcleo de la colectividad 
(cultura). El autor enfoca la identidad como un proceso de progresiva 
diferenciación en el decurso de la vida (dinámico y cambiante) que va desde un 
círculo de relaciones próximas (se inicia en la relación con la madre) hasta otro 
progresivamente más amplio (humanidad). La identidad se vislumbra así como un 
proceso de construcción complejo de sentido personal y social. Cual una escultura 
mudable en la que diversos anillos se interrelacionan y expanden, la identidad 
abasta múltiples dimensiones: identidad personal, familiar, ciudadana, nacional y 
planetaria. Caben tantas posibilidades como formas distintas de agruparse las 
personas”. 
 
Por ello la educación debe aplicarse de la misma manera, desde el individuo hacia 
afuera haciendo consciente al estudiante de sus capacidades y como con ellas 
puede impactar su cotidianidad, su familia, su grupo social, el lugar donde se 
encuentra, su país y hasta el universo. A veces se piensa que el impacto que se 
pueda lograr en forma positiva o negativa es muy pequeño pero basta con recrear 
el “efecto mariposa” para darse cuenta de que todo cuenta. Los procesos de la 
realidad dependen de un enorme conjunto de circunstancias inciertas, que 
determinan por ejemplo que cualquier pequeña variación en un punto del planeta, 
genere en los próximos días o semanas un efecto considerable en el otro extremo 
de la tierra. La idea de caos en la psicología y en el lenguaje. 
 
A partir de las aportaciones de autores y autoras como 9Erikson (1977), Giddens 
(1997), Maturana (1996, 1999), Varela et al. (1997), Gardner (1998), Herrán 
(1998), Pelechano (1999), Bilbeny (2002, 2003), Taylor (1996), Salas y Serrano 
(1998) y Oller (2007), se puede definir la identidad como la capacidad de una 
persona o grupo de personas de sentirse, comprenderse, inventarse y actuar en 
un espacio-tiempo dinámico y cambiante con la finalidad de dar sentido a la propia 
existencia, evolucionar, cambiar y mejorar. En el marco del paradigma eco-
                                               
9
 CARTILLA) HACIA UNA DIDÁCTICA DE LA CREATIVIDAD MOTRIZ-semilleros de investigación. Creatividad 
motriz. Asesor Rafael evaldo rubio ortiz 
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sistémico, el proceso de construcción de la identidad es un proceso de búsqueda 
de sentido vital que se inventa (enactúa) en y a partir de las relaciones que la 
persona establece con su entorno en el decurso de su particular, única y original 
historia de vida (coderiva). Se trata de un proceso holístico, complejo, auto 
organizado, recurrente, relacional e inacabado, el cual se fundamenta en la 
dialéctica entre la biología, la emocionalidad, la afectividad, la cognición, la 
sociabilidad y la cultura. 
 
Los docentes están para hacer conscientes a sus estudiantes de esa capacidad 
de reinventarse eliminando la tendencia a subestimar los esfuerzos individuales al 
pensar que es difícil generar cambios importantes y por otra parte a pensar que 
una sociedad debe ceñirse estrictamente a un reglamento y que solo hay una 
manera de hacer ciertas cosas. Se debe lograr visualizar distintas vías para 
conseguir un objetivo.  
 
Sin olvidar que vivimos en comunidad. Debe existir la tolerancia y el respeto por la 
opinión de los demás en cualquier tema que se trate tanto de conocimiento como 
en lo referente a la corporeidad. Sin embargo, los educadores tienen la grande 
labor de incentivar y nutrir a sus estudiantes para reinventarse y fortalecer su 
personalidad e individualidad y así mismo crear acuerdos entre estas 
personalidades diversas que aunque son libres de desarrollarse deben conocer 
que viven en comunidad y que para convivir de una forma armónica deben crearse 
y respetarse ciertas normas.  
 
 “No es posible la creación de la identidad personal sin la existencia de una 
identidad colectiva de referencia (mundo simbólico de la cultura: lengua común, 
valores básicos, historia compartida, referentes, creencias…) así como no es 
posible la creación de una identidad colectiva o compartida sin el conocimiento, 
aceptación y respeto de las identidades personales que configuran el grupo, o de 
los grupos que configuran una comunidad”10. 
 
Es por esto que se debe generar un ambiente, un entorno propicio para que se 
comience a crear y formar la identidad debe ser un proceso en el que se  conozca 
muy bien así mismo, de lo contrario este procesos no es efectivo ya que se estaría 
dando una imitación cosa que no es lo debido y se saltaría pasos, “En un mundo 
globalizado, interrelacionado, pluricultural, dinámico y cambiante, la educación 
debe ser un camino creativo de aprendizaje y desarrollo de capacidades, actitudes 
y valores que ayuden a la persona, y a los grupos de personas, a inventarse y 
reinventarse en el curso de la vida. La educación de las identidades debe 
contemplar la corporeidad y la creatividad como elementos fundamentales en la 
consciencia y expresión del sentido personal y social”11. 
                                               
10
 Inma Benedicto Martínez. Creatividad, identidad y corporeidad.  http://www.encuentros-
multidisciplinares.org/Revistan%C2%BA28/Inma%20Benedicto%20Mart%C3%ADnez.pdf 
11
Ibid., p. 3. 
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Aun así, no todas las diferenciaciones de los seres pueden considerarse actos 
creativos ya que las personas no piensan en caminar, gesticular o en general 
moverse de algún modo específico para hacer la diferencia, algunas de esas 
cosas son estímulos a los que simplemente reacciona, por describirlo de alguna 
manera, es su modo de actuar natural, intrínseco.  
 
La creatividad a veces surge de ideas espontáneas pero al juzgarlo como algo 
previsible o como algo creativo se plantea que un pensamiento puede idearse de 
manera inconsciente pero al definirlo se convierte en un acto consciente.  
 
 
 
 
5.2.5 Pensamiento creador e innovación cultural: la negación del genio y la 
afirmación del sujeto creativo 
 
El peso de la creencia occidental en el genio creador como imagen individualizada 
y personificada del cambio cultural era muy difícil de alterar o cuestionar por los 
antropólogos y los científicos sociales en general, demasiado embebidos en los 
esquemas tradicionales de interpretación de la innovación científica y artística. El 
cuestionamiento de la genialidad como cualidad psíquica excepcional tuvo que 
partir de dos disciplinas que empezaron a tratarla de modo crítico y científico: la 
historia y la psicología. 
 
La psicología se vio implicada por alusiones, ya que los antropólogos y sociólogos 
le adjudicaron la resolución última y científica del estudio de las causas y las 
normas que rigen el enigma de la creación cultural: El misterio de la psiquis 
humana y sus procesos mentales. En principio, la psicología se encaminó a 
reforzar o mantener la creencia en la genialidad como punto de llegada en sus 
investigaciones sobre la fantasía, la invención y la eminencia psíquica. Los 
cambios en el tratamiento de la genialidad como una fuerza psíquica particular, 
anómala, casi patológica, debieron esperar al primer cuarto del siglo XX. Estos 
cambios se dirigieron al tipo de estrategias de estudio y definición del genio, como 
por ejemplo, los intentos de determinar estadísticamente las variables que 
caracterizan biográficamente a las personas consideradas como tales por la 
historia, a fin de establecer las características típicas que les definen como 
personalidades eminentes. 
 
De esta forma las teorías sobre el innatismo y el genitismo del genio empezaron a 
ser matizadas por factores extrasomáticos pertenecientes al ámbito familiar y 
social, aunque aún no se considerase en profundidad el contexto histórico y 
cultural. De todos modos esta consideración de la incidencia ambiental en la 
conformación del genio seguía respetando la creencia en una figura individual.  
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El genio o “sujeto eminente” –según una etiqueta más “científica”- continuaba 
siendo el protagonista único de la realización creadora. Sus experiencias vitales y 
formación adecuada no venían más que a confirmar su especial sensibilidad y 
capacidad cognitiva como características personales que le hacían destacar del 
resto de la sociedad. Sin embargo, estos avances en el terreno de la psicología 
sirvieron para empezar a atisbar que la genialidad podía ser más un producto 
social que psíquico. 
 
A raíz de la nueva reconsideración del asunto, la realidad objetiva del genio se vio 
negada por aquella disciplina en la cual dicho concepto había jugado su papel más 
definitorio e incuestionable: La historia del arte. La crítica historiográfica a la figura 
del genio se desprende de los excesos psicologicistas que desde principios del 
siglo XX habían asolado los estudios biográficos de artistas, descubridores e 
inventores en un esfuerzo por revestir de un carácter científico ciertas 
interpretaciones filosóficas sobre el tema. Esta corriente revisionista pretendía 
puntualizar la subjetividad y unilateralidad de algunas interpretaciones 
psicoanalíticas sobre la fantasía y la creación artística.12 
 
Los estudios de Ernst Kris y Otto Kurz [1934] resultaron importantes para empezar 
a tratar la genialidad de forma diferente a cómo se venía haciendo. Ambos autores 
combinaron la perspectiva psicoanalítica y sociológica para estudiar la imagen 
social del artista como arquetipo del creador mítico. La observación científica del 
genio como una figura mítica constatada y destacada por la historia se revelaba 
como la construcción historiográfica de un símbolo colectivo, una idealización del 
grupo artístico y de la capacidad de creación cultural. Así se establecía un 
precedente alternativo a los acercamientos psiquistas, individualistas e idealistas 
al genio como personalidad eminente. Este cambio de actitud frente a la 
especulación filosófica y la adopción de acercamientos más críticos aciertas 
categorías e interpretaciones también aconteció en este periodo entre los 
antropólogos en un proceso de estimulación interdisciplinar. 
 
A fines del siglo XIX, los antropólogos empezaron también a ser autocríticos con 
las interpretaciones que se habían generalizado hasta entonces sobre la creación 
cultural. Ante el dinamismo de los estudios psicológicos se prestó una mayor 
atención, hasta entonces inusual, a los procesos mentales de percepción y 
simbolización de los pueblos primitivos manifestados en sus producciones 
culturales. A ello contribuiría en mucho que la antropología empezara a considerar 
al campo del arte como un objeto de estudio específico. 
El relativismo cultural y la conformación del particularismo histórico implicaron una 
reorientación en el estudio de lo artístico. 
 
 
                                               
12
Rozet, i. m.: psicología de la fantasía. Akal editor, Madrid, 1981. 
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Franz Boas, en su libro ThePrimitive Art [1927], esbozó, mediante el estudio 
etnográfico y el análisis comparado de diversas manifestaciones plásticas y 
rituales de pueblos de Norteamérica y Mesoamérica, una nueva definición de la 
innovación cultural como fenómeno puntual, divergente, compartido y no 
predeterminado. Esta observación se situaba en un lugar totalmente opuesto a la 
formulación teleológica del evolucionismo o monopolista del difusionismo sobre la 
invención. Sin embargo, la ausencia de un marco teórico explicativo donde 
encuadrar el fenómeno de la creación cultural hizo que la reflexión sobre la 
innovación técnica y simbólica fuera un terreno demasiado especulativo y abierto, 
a pesar de fundamentarse en observaciones y testimonios etnográficos. 
 
El interés despertado por los procesos mentales en relación con los modos de 
clasificación y asociación simbólicas de las formas en una cultura, junto con el 
objetivo de determinar las circunstancias dinámicas en las que surgen los estilos 
de arte13; Motivó que todo un conjunto de antropólogos se preocupasen por 
determinar la relación que pudiera existir entre estos procesos psíquicos y los 
factores técnicos en la creación de los estilos. El replanteamiento particularista-
histórico del tema del arte como algo cambiante, pero identificable histórica y 
culturalmente por el estiloformal, implicó un acercamiento a las circunstancias y 
factores de tales cambios, evidentes en la diversidad cultural constatada 
etnográfica y arqueológicamente. El estudio de esos cambios en manifestaciones 
culturales (artefactos, rituales y mitos) exigió que se tuviera encuentra en el 
estudio de los productos al productor. El acercamiento al testimonio del nativo 
buscaba encontrar en el discurso la explicación de sus acciones y actos, sus fines, 
motivos y función social.14 
 
Con tal pretensión la antropóloga Ruth Bunzel efectuó uno de los primeros 
trabajos de campo que se puede considerar centrado específicamente en la 
creación cultural y la producción artística. Si bien, en su etnografía sobre los indios 
pueblo del Suroeste de Norteamérica no se establece una definición formal de lo 
que es la creatividad, sí se señalan aquellos factores que ella considera que 
limitan la actividad creativa en el campo de la expresión estética y las artes 
decorativas. Influenciada por las corrientes formalistas (Gestalt), comienza a 
analizar la creatividad como una forma de pensamiento, poniendo toda su 
atención en observar cómo la conducta productiva de las ceramistas se desarrolla 
en un juego de limitaciones, posibilidades y elecciones al cual el contexto cultural 
no es ajeno. 
 
 
 
 
                                               
13
 Boas, Franz (1897). The Social Organization and the Secret Societies of the Kwakiutl Indians. Government 
Print Office, Washington  
14
 Price 1993: 83; Méndez 1995). Citadopor Miguel Figueroa-Saavedra Ruíz 
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De este modo, dentro de una percepción dinámica de la cultura, el pensamiento 
creador, como conducta efímera y restringida, surge como un mecanismo 
psicosocial contra la esterilidad y el conformismo cultural de una perniciosa 
dependencia de los patrones estilísticos. La identificación personal como actitud, y 
la novedad como juicio, aparecen como estrategias creativas que rompen con la 
rutina, el anonimato y la uniformidad productiva. El producto es una variación 
significante y premeditada de un patrón general dentro del marco de las 
convenciones estilísticas.15 
 
Este estudio etnográfico es la primera contribución empírica al estudio de la 
creatividad y marca un interesante precedente, aunque no deje de ser un caso 
aislado de lo que sería el futuro tratamiento del tema como hecho sociocultural al 
congraciar los aspectos subjetivos y objetivos implicados en el fenómeno de la 
creación cultural. Ciñéndose aún a aspectos formales, fundamentaba el 
dinamismo de la cultura en las decisiones individuales y colectivas de sus 
miembros de modo que la creación cultural era vista como una dialéctica entre los 
deseos de alteración plástica individual y las limitaciones y las posibilidades de 
cambio social en los diseños, técnicas y materiales tradicionales. Sus 
conclusiones, derivadas también de juicios comparativos con la sociedad 
occidental todavía dejaban alguna laguna sobre los modos y mecanismos de 
valoración y validación social de las innovaciones y los motivos o criterios que 
podían impulsar a un sujeto a adoptar una solución y no otra en un determinado 
medio cultural. 
 
El aspecto motivacional en la relación sujeto-cultura se vería sistematizado en la 
llamada escuela de cultura y personalidad. La tendencia al psicoanálisis social y al 
análisis interno de las culturas, consecuencia de la creciente influencia que las 
teorías psicoanalíticas y lingüísticas mantenían en las ciencias sociales desde la 
década de 1920, favoreció una serie de trabajos sobre la cultura no material y los 
distintos niveles en que se manifiesta: pensamiento y conducta. Las pautas de 
conducta cobraban sentido mediante el contraste entre su manifestación externa y 
las ideas y actitudes que motivaban. De esta forma la integración cultural se 
realizaba bajo una determinada configuración cultural predominante, una actitud y 
unos valores en torno a los cuales se organizaron diferentes aspectos de la 
cultura. Así se expone en los estudios de Ruth Benedict [1934] o de Margaret 
Mead [1935], donde las culturas se caracterizan a través de la conducta de sus 
miembros e instituciones por una serie de estilos psicológicos o personalidades 
culturales. 
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Bunzel 1929. Citado por  Miguel Figueroa-Saavedra Ruíz 
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Esta postura fue pronto criticada positiva y negativamente. El hacer de una 
determinada actitud o valor el principio rector y definidor de una cultura, frente a 
otros posibles, amenazaba consumir en un determinismo supra orgánico los 
procesos mentales de los sujetos de una cultura. Esto, además, se agudizaba 
mediante un etiquetaje particularizante de cada cultura en términos 
psicopatológicos, y el tratamiento de los procesos de socialización como procesos 
de represión y traumatización institucional. Así, el cambio cultural como 
cuestionamiento y propuesta surgida de los sujetos resultaba confuso. 
 
Los trabajos del antropólogo Ralph Linton [1936, 1945] y del psicólogo Abram 
Kardiner [1939] se preocuparon de invertir tal tendencia manteniendo el interés en 
la relación entre los sujetos y su cultura en términos de psicología social. Ambos 
autores llevaron tal enfoque al estudio etnográfico y comparado de los grupos 
humanos, atendiendo a la respuesta adaptativa de los sujetos como un proceso de 
socialización interactiva. Fenómenos como la selección y rechazo de las 
innovaciones podían contemplarse como un problema de compatibilidad o 
incompatibilidad de las nuevas pautas de conducta surgidas de la innovación con 
la estructura de la personalidad básica ya establecida en la sociedad. Asimismo se 
produce la reinterpretación de normas preexistentes cuando sus sentidos se 
hacen inadecuados o insatisfactorios para dicha estructura de personalidad. Las 
innovaciones podían así conciliarse con los deseos y reacciones de los sujetos 
ante situaciones repetitivas. 
 
5.2.6 Hacia un estudio de la creatividad motriz  
 
Etimológicamente, el origen del término creatividad se encuentra en el vocablo 
latino "creare", es decir, crear, hacer algo nuevo. El hombre crea cosas distintas a 
las que le preceden, si bien es preciso matizar que, para que los humanos 
podamos crear cosas nuevas necesitamos de realidades ya existentes. En 
definitiva, lo que calificamos de creativo “son formas nuevas a partir de otras ya 
creadas a las que damos una nueva utilización”. Vidal Silva, 199. 
 
La palabra creatividad es un término que ha sido objeto de estudio desde hace 
mucho tiempo y hace referencia a la capacidad o habilidad que tienen todo ser 
humano para innovar, y aunque son muchas las definiciones que le han dado no 
se ha llegado a concepto especifico como tal; Los primeros estudios fueron 
realizados por Hoyos, 1993; de Bono, 1995; Davis Y Scott, 1992 quienes 
proponen y asumen que la creatividad está asociada frecuentemente con la 
originalidad, la fluidez y la flexibilidad. 
 
Se parte del saber que la palabra creatividad viene del latín creare que traduce 
crear, engendrar o producir y puede definirse como algo personal ya que depende 
del contexto y la disciplina a la que se aplique. Se considera un producto, una 
facultad, proceso, característica, una capacidad, etc.; sin importar la definición 
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hallada en cada texto el ser creativo radica en realizar revelamientos que para 
otros pueden ser algo ya conocido, pero implica la intervención del ser, no pueden 
ser simples descubrimientos “…cuando Colón desembarcó en América¸ sus 
habitantes y cultura ya existían, no los creó; en cambio en las ciencias, el 
descubrimiento y la creatividad aun siendo independientes suelen estar 
relacionados y a veces se confunden. El descubrimiento de ciertas reacciones 
químicas llevó a inventar la pila o el invento del microscopio descubrió los 
microbios”.16 
 
“La acción misma de innovar, supone un afán de mejorar, de optimizar cuando nos 
rodea y a nosotros mismos. La creatividad es mucho más familiar de lo que 
parece. En la vida diaria de una manera directa o indirecta tenemos que hacer uso 
de ella. Solo el hombre crea proyectado su mundo interior sobre el medio. La 
actividad creadora no solo es humana, sino humanizadora y potenciadora de las 
cualidades  y atributos superiores del hombre”17 de ahí la consideración de 
creatividad como la solución de problemas y su relación con el “Pensamiento 
Divergente”, en oposición al convergente. El  pensamiento divergente, permite 
operar en los casos en que “dado un problema es posible la formulación de varias 
respuestas; mientras que el pensamiento convergente, opera sólo cuando es 
posible una única solución”. Quienes proponen tal consideración asumen que la 
creatividad está asociada frecuentemente con la originalidad, la fluidez y la 
flexibilidad. (Hoyos, 1993; De Bono, 1995; Davis Y Scott, 1992, entre otros). 
 
La creatividad ha sido abordada desde muchos campos de la vida humana y se 
puede determinar que es su eje de formación y desarrollo en el mundoFleming 
dice:“La creatividad es la cualidad del vivir que contribuye al descubrimiento de 
nuevas posibilidades, nuevas asociaciones, nuevas relaciones, nuevos 
experimentos”.18 
 
Se podría decir que la creatividad es un fenómeno integral del sujeto puesto que 
ella se evidencia y a su vez está compuesta  por las múltiples dimensiones que 
componen al ser humano,  es un proceso de pensamiento productivo. 
 
“Crear es la aptitud de una especie, de un grupo o de un individuo para producir 
acontecimientos más ordenados que los que existían antes en un mismo lugar y 
en la misma fecha”. Velarde  La creatividad ha existido desde siempre, es una 
habilidad del ser humano y, por lo tanto, vinculada a su propia naturaleza. Sin 
embargo, por mucho tiempo, la creatividad como concepto fue un tema no 
abordado y por lo mismo poco estudiado, es hasta años recientes donde surgen 
                                               
16
Price 1993: 83; Méndez 1995). Citado por Miguel Figueroa-Saavedra Ruíz 
17
 TRIGO. Eugenia y colaboradores.  MOTRICIDAD Y CREATIVIDAD EN LA ESCUELA. Barcelona-España. 2.000  
Ediciones INDE 
18
 Price 1993: 83; Méndez 1995. Citado por Miguel Figueroa-Saavedra Ruíz 
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teóricos que se abocan a profundizar sobre el tema y se desarrollan trabajos y 
aportaciones alusivas a este concepto. 
 
“La creatividad es una característica constitutiva fundamental de la especie 
humana, se inscribe en el marco de un proceso de complejidad general e 
incesante, gracias a la cual el hombre se adapta al mundo y asegura su vida”.19 
 
Hace muchos años, la capacidad de crear era considerada un evento superior a la 
condición humana atribuida única y  exclusivamente a un poder divino. Aun en 
Grecia y Roma en el auge de la pintura y la escultura donde se puede apreciar de 
manera evidente la creatividad de muchos de sus exponentes, se medía a los 
artistas y en general a la gente que ejercía cualquier oficio de acuerdo con su 
destreza. En el renacimiento hubo acercamientos para definir el concepto, pero 
fue hasta el siglo XVII cuando un polaco de nombre MaciejKazimiersSarbiewsk 
introduce la palabra refiriéndose a que un “poeta crea”. En el siglo XX algunos 
psicólogos cognitivos plantearon que cualquier persona posee creatividad y puede 
desarrollarla pero el concepto aún era muy nuevo. 
 
“Crear es el hecho de unir, relacionar dos dimensiones hasta ese momento 
extrañas la una con la otra”20 
 
“Es un proceso que se desarrolla en el tiempo y que se caracteriza por la 
originalidad, el espíritu de adaptación, y la preocupación de realización concreta”21 
 
Los primeros estudios sobre el proceso creativo datan aproximadamente de 1926, 
cuando Wallas establece cuatro pasos fundamentales en el arte de pensar que 
todavía hoy siguen vigentes: (González Martín, 1996: 362) 
 
Preparación: primera fase cognitiva en la que se recoge la información relativa al 
problema o se toma conciencia de la necesidad planteada. 
 
Incubación: se analiza todo el material previamente elegido. 
 
Iluminación o solución creativa: es el momento en que repentinamente 
sobreviene la solución creativa al problema mediante una ocurrencia o intuición, 
se trata de buscar esa "gran idea" en palabras de publicitarios como D. Ogilvy o C. 
Hopkins, o la "idea vendedora" en palabras de Tony Harrison. 
 
Verificación: solución creativa ya matizada y concretada. 
 
                                               
19
 Store Citado por Miguel Figueroa-Saavedra Ruíz 
20
ArturKoestler Citado por Miguel Figueroa-Saavedra Ruíz 
21
Mackinnon.Citado por Miguel Figueroa-Saavedra Ruíz 
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La creatividad es un tema que se debe abordar en todos los aspectos de la vida 
del ser humano, aunque sea algo intrínseco de todo ser el desarrollo de este 
depende del sujeto mismo y otra parte el entorno en el cual se desarrolla, en este 
caso la escuela.  
 
“Es la facultad de reorganizar los elementos del campo de la percepción de 
manera original y susceptible de dar lugar a operaciones en cualquier campo 
fenomenal”22 
 
“la imaginación creadora no crea probablemente nada, se contenta con descubrir 
relaciones de las cuales el hombre no había tomado conciencia todavía”.23 
 
Existen tres etapas de desarrollo de la creatividad: 
 
Pre-científica: Acercamiento intuitivo por medio de la observación y la reflexión.  
 
Pre-experimental: Se enfoca en la comprensión valiéndose de la psicología y la 
metafísica.  
 
Experimental: En 1950 se le dio el nombre al concepto en la conferencia de J.P. 
Guilford que aunque no fue el primero en abordar el tema, hizo una compilación de 
ideas e interesó a muchos en el contenido.  
 
5.2.7 Primeros autores que hablaron sobre creatividad motriz 
 
A continuación, presentaremos las definiciones de los primeros autores que 
hablaron en sus escritos sobre el tema de la creatividad motriz. 
 
 1917,  Lashley se refiere a la “capacidad de almacenar en la memoria los 
conjuntos organizados de órdenes necesarios para la acción, cuyo 
despliegue no necesita de la participación de las retroalimentaciones. Los 
esquemas, son estructuras flexibles adaptables y generativas que permiten 
al sujeto solucionar problemas de manera original y con una capacidad muy 
elevada de adaptabilidad”. 
 
 1975, Schmidt: “… los esquemas son una abstracción de un conjunto de 
estímulos que requiere una modificación para ser empleados en la 
producción de una respuesta”; por ende, ya que involucra el programa 
motor, implica la posibilidad de generar movimientos nuevos.  
 
 
                                               
22
 CARTILLA) HACIA UNA DIDÁCTICA DE LA CREATIVIDAD MOTRIZ-semilleros de investigación. Creatividad 
motriz. Asesor Rafael evaldo rubio ortiz 
23
Henri Laborit Citado por Eugenia Trigo ariza 
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 1994, Riera: “(…trabajó los procesos de aprendizaje de la técnica y  la 
táctica variada y flexible enfatizando en la creatividad motriz como la 
motivación por la tarea, mediante acciones originales y la importancia de la 
fe en sí mismo entre otros)”.  
 
 Universidad de la Coruña, Eugenia Trigo: “(…la creatividad motriz debe ser 
la posibilidad de considerar el sujeto como una totalidad y el movimiento 
como un todo holístico que involucre al ser sentir y saber)”. 
 
 2000, Murcia: “(…es necesario primero estructurar un sistema de 
evaluación que reconozca el sujeto y el movimiento como totalidad y 
particularidad, cuya existencia implica la regulación sistémica del uno y del 
otro)” 
5.2.8 El Papel de La Motricidad y la Creatividad en la Corporeidad 
 
Aunque el cuerpo ha sido un instrumento que sirve a las personas para interactuar 
con los demás y con el ambiente que le rodea, son pocos los estudios existentes 
sobre la estrecha relación entre motricidad y corporeidad.  
 
Es cierto que cada individuo asimila los estímulos de su entorno de diferentes 
maneras y en gran parte se percibe el mundo automática o instintivamente; pero 
también existe una parte del ser que emplea la conciencia para ejercer control 
sobre su cuerpo y ejecuta movimientos a su antojo decidiendo si quiere saltar, 
correr, esquivar, agacharse y si esto lo hace como una actividad recreativa, de 
supervivencia, por trabajo o las distintas razones que pueda tener. Esta conciencia 
permite que la expresión del hombre a través del cuerpo pueda ser empleada 
como instrumento de medición de su desarrollo. El cuerpo percibe estímulos 
interpretados por el sistema nervioso, de este modo logra explorar sus 
capacidades y cualidades por medio de la práctica y así calcular sus movimientos 
haciéndolos cada vez más precisos ejercitándolos por medio de la repetición. 
 
El hombre está diseñado para conservar la vida por lo que es no solo conveniente 
sino necesario adaptarse al medio, el tiempo y el espacio en el que se convive. 
Por ello es fundamental conocer su cuerpo ya que es el instrumento que le permite 
no solo subsistir, como lo hacen intuitivamente los animales, sino además 
relacionarse con el sitio y generar convivencia. Siempre se ha debatido acerca del 
dualismo cuerpo y mente, materia y espíritu y la existencia del alma e ideas 
similares. Sin embargo, partiendo de la tangibilidad de dichos elementos, no se 
trata de cuál de ellos es más importante puesto que serán siempre un 
complemento, un mismo ser como lo plantean Ortega y Gasset (1959), sino de 
tratar al ser como un todo y aceptar al ser humano en su complejidad.  No es lo 
mismo tratar con el cuerpo que abarcar al hombre consciente que puede estimular 
o frenar un proceso. 
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De ésta forma se puede manifestar que el cuerpo sin el cerebro o el pensamiento 
que genera aquel no crearían una corporeidad. El cuerpo es el que atrae las 
miradas y por lo tanto todo tiene su origen y manifestación en él.  Así que, dicho 
instrumento está sometido al dominio de quien lo posee y viceversa debido a que 
el hombre depende en gran medida de éste elemento como medio de expresión 
ya que es un ser corporal y se expresa por medio de él. De ésta manera se crea la 
conciencia de autoposeción y autoexpresión, calificando las cualidades y defectos 
generados a partir del medio en que se desenvuelve y las ideas aceptadas dentro 
de su cultura. El desarrollo de las civilizaciones se da a raíz de la humanización o 
conciencia  elevando al hombre de un personaje salvaje e impulsivo a 
transformarse en un ser racional. 
 
En ésta humanización el hombre se concibe en tres dimensiones que actúan como 
un todo: cuerpo, corporeidad y motricidad. Destacando que la motricidad 
acompaña a la corporeidad ya que cuando nos movemos es el cuerpo el que se 
mueve y nuestra corporeidad la manifiesta. “Podemos entender que la corporeidad 
implica la inserción de un cuerpo humano en un modo significativo en la relación 
dialéctica del cuerpo consigo mismo, con otros cuerpos y con los objetos¨24. Es 
decir que el cuerpo se manifiesta por medio de la corporeidad y con él mismo nos 
expresamos ante nuestro ambiente.  
 
La motricidad juega un papel importante sobre la corporeidad ya que es la energía 
que la corporeidad materializa ante el cuerpo. “La motricidad es la capacidad del 
hombre para moverse en el mundo y la corporeidad es el modo del hombre de 
estar en el mundo”25 
 
Se puede tener un cuerpo y desarrollar una corporeidad limitada, he ahí una de las 
grandes diferencias entre los animales y los humanos, la conciencia de los 
movimientos más allá de un instinto. Ya que la corporeidad implica el hacer, el 
saber, el pensar, el  querer, el comunicar y el sentir. 
 
Se puede denominar motricidad a las acciones que para el sujeto tienen un 
significado, ya que sería la motricidad simbólica donde el ser humano actúa con 
todo su yo. Trigo y Colaboradores y  Sergio en 1998 clasifican la motricidad de la 
siguiente manera: 
 
 Ludomotricidad: Las acciones provenientes de actividades que realiza el 
ser humano sin ningún sentido de ellos mismos, no tienen una motivación ni 
finalidad específicas y se llevan a cabo por placer. 
                                               
24
Gómez de Freitas, 1998 citado por Eugenia Trigo 
25
BrandaoCavalcanti 1998 citado por Eugenia Trigo 
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 Ergomotricidad: Son aquellas acciones que permiten que el ser humano 
crezca en su proceso de humanización. Por lo general se relaciona con el 
mundo laboral. 
 
 Ludoergomotricidad: Solo constituye motricidad cuando la persona tiene 
conciencia de la acción. Son acciones que están entre lo lúdico y lo 
ergonómico ya que implican placer y al mismo tiempo eficacia y 
rendimiento.  
 
El llamado “pensamiento de orden superior” lleva al hombre al autodescubrimiento 
y así mismo a la formación de nuevos conceptos. La persona puede tener 
conocimiento y los argumentos con los cuales defiende dicha idea o simplemente 
defenderla pero no tener un gran fundamento. Existen ciertas concepciones muy 
arraigadas y poco cuestionadas por lo que son aceptadas sin mayor reflexión 
como en el caso de las matemáticas; sin embargo, también existen 
planteamientos enriquecidos a través de la crítica y la imaginación que conduce a 
resolver un solo cuestionamiento en formas diferentes. Esto no anula esa forma de 
pensar “espontánea” que se da en forma simple y sin premeditación o aquel 
pensamiento “reflexivo” en el que se hace uno o varios altos en el camino para 
cuestionar la validez de lo que se propone acercándose más al pensamiento 
completo. 
 
En la docencia hay grandes falencias ya que el enfoque se ha concentrado por 
años en la resolución de evaluaciones que no salen de la transmisión de 
información o de conocimientos y no enfocados en la creatividad y en enseñar al 
alumno a pensar. La educación debería apoyar al aprendiz a crear canales de 
crecimiento personal e intelectual por medio del autoaprendizaje guiado. 
 
La paidomotricidad como una pedagogía se genera a partir de la reflexión y la 
crítica, formando la autonomía del ser a través de su desempeño intelectual. Ésta 
individualización de conceptos lleva al educador a crear nuevos métodos de 
enseñanza y a salir de la mediocridad impulsando en el alumno procesos de 
pensamiento que le permitan avanzar en su educación, su cultura y su 
humanización. “Si nos queremos desarrollar como personas, debemos tomar 
conciencia de la naturaleza y de las consecuencias de los paradigmas que mutilan 
el conocimiento y desfiguran lo real”.26 
 
Es importante ver la vida a color y no en escala de grises donde lo único valedero 
sea lo ya descubierto. Ceñirse a lo establecido puede servir como apoyo pero no 
debe transformarse en un elemento castrante del desarrollo de ideas nuevas que 
pueden ser igualmente valederas.  
 
                                               
26
(Morin 1994Teorías que fundamentan la ciencia de la motricidad humana, España 
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Así mismo en el campo de la motricidad se deben establecer elementos generales 
que le den al profesor un punto de partida y permitan identificar la habilidad de 
cada participante y un criterio de evaluación, pero ello no puede ser un 
impedimento en el momento de  dar libertad al alumno para expresarse de manera 
espontánea. Si se ve con detalle el mundo, el cuerpo tiene varias exigencias a 
nivel laboral, al servicio de la industria, como maquina en los deportes, como 
órgano vital para mantener la salud, a nivel estético siguiendo los modelos 
establecidos por la sociedad e infinidad de campos de acción en los que se 
involucra el desarrollo de cierto tipo de corporalidad. Es fundamental permitir ese 
espacio donde el ser pueda expresarse creativamente de acuerdo a sus 
necesidades intrínsecas. Este comportamiento permite que la humanidad sea 
diversa y pueda dejar un legado histórico a las generaciones venideras, si se 
enseña ligado netamente a los modelos basados en las costumbres habrá muy 
poco campo para la evolución. De ningún modo, quiere decir que se elimine 
cuanto tiene que ver con las tradiciones, simplemente se propone que siempre se 
generen espacios de confrontación y debate. 
 
No se puede dar prioridad a los conceptos establecidos en la actualidad por sobre 
las necesidades de las personas o sus capacidades físicas e intelectuales. Se 
debe tener presente que dichas necesidades han sido la base de los modelos de 
educación de los seres humanos, como lo plantea Kant “la educación es la 
humanización del hombre”. La humanidad no es una masa de seres mecánicos 
sino la diversidad de culturas, pensamientos, movimientos e individualidades. El 
hecho de contar con un desarrollo social, emocional y crítico hace de los hombres 
seres autónomos e imaginativos y por medio de su inteligencia y las decisiones 
que se toman en cada circunstancia desarrollan diferentes niveles de 
competitividad.  
 
La motricidad va más allá de la capacidad de realizar movimientos a priori, 
también involucra las manifestaciones del ser, lo que la persona desea comunicar 
a partir de su cuerpo, sus habilidades físicas y más aún la conciencia y su 
desarrollo ético que involucra directamente con la forma como se relaciona.  
Diferente a lo definido en conceptos como la pseudomotricidad en los cuales no se 
tienen procesos de evolución completa, ni un desarrollo de la conciencia, 
simplemente se llevan a cabo las acciones sin medir sus implicaciones; y la 
pseudocreatividad que conlleva a la exaltación de elementos destructivos o 
negativos. 
 
Los seres humanos actúan no solo por impulso o por estímulos externos, también 
tienen necesidades internas que lo llevan a explorarse a si mismo y a satisfacer 
desafíos intrínsecos ya que se genera un compromiso con él como ser humano 
para auto crearse, superarse y modificar su entorno y dicho comportamiento lo 
conduce a aportar al medio que acepta como suyo empleando su creatividad. 
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La motricidad ha sido mecanizada en el afán de lograr la “humanización”, ahora el 
reto implica conservar la conciencia del ser dejando en libertad lo concerniente a 
la expresión a través del cuerpo para que este pueda manifestarse de formas 
diferentes y se pueda concebir la creatividad en este proceso. La proyección del 
hombre se evidenciará entonces más allá del resultado, puesto que involucra lo 
concerniente a las sensaciones, diversas formas de comunicación y socialización 
y el desarrollo de nuevas metodologías en diferentes campos de estudio tanto a 
nivel social como personal. 
Ahora bien, la creatividad motora que está considerada como un producto, 
proceso, capacidad o característica que tiene todo ser humano, aunque unos la 
desarrollen mejor que otros, también juega un papel muy importante en la 
humanización porque conlleva al hombre al progreso de sí mismo en la sociedad. 
 
La creatividad se desarrolla en entornos cálidos que favorecen una comunicación 
fluida, un clima de respeto  y confianza, un clima frio o tenso evita la fluidez de 
esta, el docente en su práctica creadora debe estar en constante interacción con 
el estudiante, ya que la creatividad puede llegar a ser un principio didáctico propio 
de la enseñanza, aparte de que contribuye a la superación personal y fortalece la 
razón y el pensamiento propio reflexivo y creativo como un soporte de la 
personalidad creadora. Edward de bono afirma que la creatividad “es una 
habilidad que, como conducir un automóvil, puede practicarse y aprenderse”.  
 
Existen dos tipos de métodos o test en la creatividad motriz que ayudan a 
desarrollarla en un mejor plano el método cuantitativo o psicometría y cualitativo 
de la evaluación, pero, de ellos hablaremos más adelante.  
 
5.2.9 El estudio de la capacidad creativa en la antropología social 
 
Durante la segunda mitad del siglo XIX se dibujaron dos tendencias principales 
en la explicación científica del fenómeno de la innovación y transformación 
cultural. Estas dos tendencias, una individualista y otra culturalista capitalizarían 
toda la problemática de la explicación de la diversidad y del cambio cultural 
desde la percepción subjetiva u objetiva, psíquica o social, de la producción de 
novedad como cualidad humana. Ambas abordarían una serie de temas 
recurrentes, cuya discusión alentó gradualmente la revisión crítica del propio 
concepto de la innovación y la novedad. Estos temas, antecedentes de lo que 
sería el actual campo de estudio de la creatividad en las diferentes ciencias 
sociales, serían: 
 
• El origen de la civilización como fruto de procesos recurrentes de 
innovación (descubrimiento, invención y creación). 
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• El estudio del genio como creador cultural (desde su consideración como 
un individuo excepcional o superdotado), y los intentos de establecer y 
definir las cualidades psicológicas que definen al creador como 
personalidad eminente. 
 
• La definición de un pensamiento creador, sobre todo de la mano de los 
teóricos de la Gestalt, como criterio de reconocimiento procesual de la 
capacidad creadora. 
 
• La relación que tales aspectos (rasgos de personalidad y características 
intelectivas) guardan con el entorno social y cultural y las vivencias 
biográficas de los sujetos considerados creativos/creadores. 
 
Por otra parte, este periodo “pre científico” se caracterizó además por el 
predominio de una serie de creencias y teorías implícitas que se resumían en la 
identificación de la creatividad con la inteligencia (como capacidad dependiente o 
como cualidad especial), la consideración de la creación como innovación de tipo 
adaptativa o tecnológica, y la definición del creador desde la imagen idealizada 
del genio.27 
 
5.2.10 Indicadores de Creatividad 
 
Las investigaciones de Guilford, (1957, 1976, 1980) en el ámbito de la psicología, 
las de Lowenfield, (1958) en las actividades plásticas y en la educación del dibujo 
infantil, las de Torrance (1974, 1977) por medio de sus tests de pensamiento 
creativo, así como las de algunos otros autores como es el caso de Wyrick (1966, 
1968) en el ámbito motor, coinciden en señalar algunos rasgos fundamentales, 
que nos posibilitan, por una parte diagnosticar realidades creativas y determinar 
ciertos objetivos alcanzables en la formación para la creatividad, y por otra, 
enmarcar contextualmente los diferentes rasgos que podemos hallar en el seno de 
la creatividad motriz. 
 
 
 
                                               
27
 (CARTILLA) HACIA UNA DIDÁCTICA DE LA CREATIVIDAD MOTRIZ-semilleros de investigación 
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Estos rasgos o indicadores que, a continuación señalaremos, justifican su 
aparición no sólo por ser válidos como factores de creatividad en general, sino 
también en su dimensión motriz, y han sido utilizados en algún momento como 
descriptores de creatividad en la mayoría de sus acepciones. Los enunciaremos 
de modo aséptico. 
 
Dado que el material existente es muy extenso, intentaremos delimitar los factores 
o indicadores más característicos de la creatividad, referenciados por una mayoría 
de los autores (véase como muestra Guilford, 1976; Logan y Logan, 1980; Marín, 
1984, 1991; Martínez Beltrán, 1985; Pérez Pérez, 1990; Torrance, 1977; De la 
Torre, 1981, 1982 b, 1991). 
 
 La Originalidad 
Si hubiese que reducir la creatividad a un solo rasgo que contuviese la 
caracterización más precisa del término creatividad, nos decantaríamos por la 
originalidad. Tanto es así, que en muchas ocasiones se les otorga el mismo 
significado a ambos. La originalidad es el “epítome o compendio de la creatividad” 
(Guilford, 1971, p. 13). 
 
Este rasgo suele contener el significado de lo único, de lo irrepetible, de lo que no 
tiene precedente, consiguiente ni igual; cuando algo resulta original quiere decir 
que, al menos para la persona que lo califica, ese hecho ha sido único e 
irrepetible, que además nos parece brillante y que por añadidura contempla 
valores que a otros les resultaron inadvertidos previamente.  
 
Por tanto podríamos afirmar sin temor a equívocos, que la originalidad conjuga los 
términos anteriormente señalados como definitorios de la creatividad, cuales eran 
la innovación y lo valioso. 
 
En todas las pruebas diseñadas para la determinación de la creatividad, aparece 
como criterio de diagnóstico, y habitualmente entre los primeros, el de originalidad. 
 
De otro lado, la originalidad se establece en referencia al grupo y al momento al 
que pertenece la respuesta valorada o su emisor. Así, pudiera ocurrir que una mis-
ma respuesta en un contexto referencial determinado, resultase ciertamente 
ocurrente y sin igual, mientras que en otro adquiriese tintes de vulgaridad al ser 
reiterada en demasía. Aquí subyace una de las mayores dificultades con las que 
se encuentran los evaluadores, sobre todo de la creatividad motriz, por la que se 
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sienten menos seguros y por la que a veces prescinden de este criterio, ya que 
generalmente resulta difícil establecer comparaciones entre la totalidad de 
respuestas emitidas, máxime si el número de éstas es elevada. 
 
 La Flexibilidad 
El criterio de Flexibilidad resulta para la gran mayoría de los autores que han 
estudiado el tema de la creatividad como uno de los rasgos definitorios de las 
personalidades creadoras. “Se opone a la rigidez, a la inmovilidad, a la 
incapacidad de modificar comportamientos, actitudes o puntos de mira, a la 
imposibilidad de ofrecer otras alternativas o variar la ruta o el método emprendido” 
(Marín, 1991b, p. 101). Para Torrance (1977) la flexibilidad se traduce en la 
capacidad de la persona para utilizar varios enfoques. De la Torre, (1982) se 
manifiesta en un sentido similar, definiendo a la persona flexible como aquella que 
cambia con facilidad y no tiene “tensión mental”. 
 
Este indicador de la creatividad, contrariamente al anterior, se revela como 
fácilmente detectable y por ende cuantificable, al residir su mayor complicación en 
la elaboración de unas categorías de respuestas o de productos y comprobar si el 
sujeto emite comportamientos que puedan ser catalogados como pertenecientes a 
un número lo más vasto posible de categorías. 
 
La flexibilidad nace basada en el hecho de que los productos del creador 
responden a planteamientos y modelos tan diversos como dispares, superando así 
la imposibilidad para formular otros puntos de mira o para ofrecer alternativas 
oponiéndose a la rigidez, la inmovilidad o las actitudes anquilosadas. 
 
Para algunos autores, la flexibilidad es un indicador esencial, debido a que suele 
presentar a menudo, una significativa correlación con la originalidad ya que para 
conseguir respuestas originales no queda más remedio que olvidarse de los 
planteamientos previos e intentar contemplar las realidades desde una nueva 
perspectiva, a veces, menos cultural. 
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 La Fluidez 
Este indicador puede también aparecer bajo la denominación de “productividad”. A 
pesar de ser un factor que caracteriza a la persona creativa, existe la posibilidad 
de que se dé entre las respuestas no creativas, máxime si se aísla de los dos 
indicadores anteriores. De hecho, podemos hallar situaciones en las que se 
solicita al sujeto la mayor cantidad posible de respuestas o de soluciones, y no ser 
éstas creativas. 
 
Inspirándose en Guilford (1976) que lo denomina como “cantidad de producción” 
existe una serie numerosa de pruebas para diagnosticar y elaborar la producti-
vidad. En las pruebas de Torrance (1965) el primer criterio es el de la cantidad de 
repuestas. La multiplicidad es un criterio clave en todas las pruebas de creatividad.  
En principio, Guilford (1976) distinguió tres tipos de fluidez asociados a los tests 
verbales: ideacional (relacionada con la resolución de problemas), fluidez de 
asociación y fluidez de expresión. A pesar de esta diferenciación realizada por 
Guilford, en la actualidad se estudia la fluidez de forma global sin distinguir 
categorías dentro de ella (Marín, 1984; 1991b; De la Torre, 1991, 1982).  
 
Lo cierto es que los grandes creadores suelen producir también un ingente 
número de obras, por tanto, esta dimensión de la fluidez, la multiplicidad o la 
productividad es un rasgo que se busca deliberadamente en los ejercicios de 
creatividad.  
 
En ocasiones se dice que la cantidad es la base de la calidad, de ahí, que aunque 
este rasgo pueda ser considerado como complementario y no decisivo resulta sin  
duda, interesante, tanto es así que en algunas técnicas de desarrollo de la 
creatividad, como el brainstorming, se convierta en característico y determinante.  
 
En definitiva, la fluidez se considera como la capacidad para pensar muchas ideas 
o soluciones a un problema.  
 
Estos tres criterios anteriormente citados: originalidad, flexibilidad y multiplicidad o 
productividad son señalados como básicos por gran cantidad de autores, entre los 
que cabe citar, por su aplicación al ámbito de la motricidad (Wyrick, 1966; Bertsch, 
1983, o Brack, 1989), por lo que basándonos en ese carácter primario y 
fundamental, hemos determinado que los mismos, eran suficientes para 
diagnosticar con precisión la creatividad en nuestra adaptación particular a la 
motricidad, de ahí que se hayan considerado como descriptores básicos.  
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Sin embargo, han sido numerosos los autores que a lo largo de la historia del 
estudio de la creatividad han señalado otros descriptores o indicadores del 
concepto: Así, nos encontramos con una relación de elementos tan rica y variada 
como la que sucede a continuación (Marín, 1995):  
 
Sensibilidad para los problemas (es el que mejor responde a la concepción de 
creatividad como resolución de problemas); formulación de hipótesis (quizás el 
momento más creativo de cualquier investigación científica); usos raros, 
infrecuentes o inusuales; mejora del producto; relaciones remotas (Guilford, 
Wallas, y Kogan, Rivas); elaboración (cuidar detalles, concretar y precisar); 
síntesis (Kaufmann, 1973; Zwicky, 1969); abstracción (eliminar lo accidental y 
descubrir lo esencial); análisis (Lowenfeld); organización; comunicación; 
abreacción (o resistencia al cierre (De la Torre, 1995); fantasía (se pasa del dato a 
algo que existe sólo en la mente); conectividad (o integración creativa; en este 
grupo se incluyen los mapas conceptuales de Novack, y Gowing; alcance 
imaginativo (la imaginación va más allá de la figura estímulo); riqueza expresiva, 
habilidad gráfica, morfología de la imagen o estilo creativo, entre otros, han sido 
considerados en un momento u otro como indicadores de creatividad en diferentes 
contextos.  
 
Creemos interesante establecer un cuadro comparativo, por cuanto de aclaratorio 
pudiera tener para el lector, que relacione las distintas fases del proceso creativo 
con los diferentes indicadores de creatividad, para de este modo poder 
comprender con mayor claridad lo antedicho (ver tabla 1).  
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 Desarrollo Psicomotor 
 
La edad preescolar es un periodo de cambios importantes. El niño va a avanzar 
mucho en el lenguaje, en la motricidad fina y gruesa. 
Estos cambios permitirán que el niño sea cada vez más autónomo y que sea 
capaz de socializarse. 
A esta edad suelen iniciar la escolarización (guardería o colegio) y el juego 
simbólico y social (con otros niños). 
 
 Inician el control de esfínteres. 
 Empiezan a comprender conceptos abstractos. 
 Empiezan a aceptar las normas.  Tienen las primeras ideas de moralidad.         
 Y también es la etapa en la que aparecen las rabietas, las respuestas 
insolentes o los sentimientos de gratitud. 
  
 Desarrollo Motor Grueso 
 
El niño, a partir de los dos años va mejorando habilidades como correr, saltar, 
trepar, bailar... A los 3 años, ya tiene adquiridas muchas de las capacidades 
motoras de un adulto. A partir de entonces seguirá perfeccionándolas de forma 
progresiva. 
Todos estos avances permiten desarrollar lo que se llama “esquema corporal” es 
decir, cómo ve el niño su propio cuerpo y sus distintas partes. 
Se da cuenta de lo que puede hacer con él y de sus limitaciones 
 
 Desarrollo Motor Fino 
El niño entre los 2 y los 3 años adquiere nuevas habilidades para utilizar sus 
manos. 
Manipula objetos pequeños con mayor destreza y coordinación. 
Puede pasar perfectamente las páginas de los cuentos, abrir y cerrar tapones, 
jugar con juguetes más complicados (construcciones, piezas...). 
Las muñecas, los dedos y las palmas de las manos pueden realizar funciones 
concretas como comer y beber solos. 
Estos nuevos avances le dan cada vez más autonomía. 
41 
 
Entre los 3 a 5 años perfecciona todo lo anterior. Empieza a garabatear. Hace 
trazos verticales, horizontales o circulares cada vez más pequeñas y precisas. 
Esto marca el inicio del aprendizaje de la escritura. 
 
 Desarrollo Visual 
La agudeza visual del niño sigue aumentando durante la etapa preescolar. Se 
estima que a los 2 años es la mitad y a los 5 años dos tercios de lo normal. No 
tendrá la agudeza del adulto hasta la época escolar. 
A esta edad es normal que el niño tenga hipermetropía. No es necesario tratarla 
salvo que provoque estrabismo. 
Los ojos están preparados para realizar movimientos tan precisos como la lectura. 
La visión en tres dimensiones (visión binocular) está bien desarrollada. Gracias a 
esto puede calcular distancias y situarse en el espacio que le rodea. 
Valorar a esta edad este tipo de visión puede prevenir la aparición de un ojo vago. 
A esta edad es fácil de tratar y corregir. 
 
 Desarrollo Del Lenguaje 
Durante los años preescolares tiene lugar una “explosión” del lenguaje. El 
vocabulario, la gramática y el uso de la lengua muestran una marcada y rápida 
mejoría. 
Un niño de 2 años dice frases de dos palabras (sujeto y verbo). Y usa o entiende 
entre 20 y 200 palabras. Después de los 2 años la adquisición de palabras va a un 
ritmo vertiginoso. A los 3 años puede llegar a utilizar 1000. Poco a poco el niño irá 
utilizando conceptos cada vez más complejos. Conjugando los verbos de forma 
apropiada. Introduciendo adjetivos, primero de uso general (grande-pequeño) para 
después especializarlos (pesado-ligero). Introduciendo preposiciones, etc. 
 
Podrá construir frases completamente correctas en torno a los 5 años y medio. 
 
 Desarrollo Cognitivo 
El inicio de la escolarización, el desarrollo del lenguaje y el desarrollo psicomotor 
potencian el desarrollo cognitivo en esta etapa. 
El niño preescolar pregunta mucho. Se interesa por todo lo que hay a su 
alrededor. Los porqués iniciales son seguidos por preguntas mucho más 
elaboradas. Intenta comprender el mundo que le rodea. 
Comienza a distinguir algunas propiedades de los objetos (colores, tamaños, 
formas geométricas). A comprender conceptos abstractos (frío, hambre, calor). A 
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contar y a entender el concepto de cantidad  (hasta tres a los 3 años, cuatro a los 
4 años y 10 ó más a los 5). 
Aumenta su memoria. Aprende modos de memorizar, como repetir o narrar lo que 
ha de recordar. La memoria autobiográfica (recuerdos de la propia existencia) es 
la que se desarrolla en primer lugar. 
Empezará a centrar la atención y a poder planificar acciones. 
La mejora de sus habilidades favorece el gusto por el uso del lápiz. Hace círculos, 
después cruces y finalmente líneas oblicuas. Colorea. Intenta copiar dibujos. 
A los 5 años los dibujos son muy elaborados. En la figura humana diferenciará 
varias partes (cabeza, tronco y extremidades). 
Al final de esta etapa, muchos niños, aprenden ya a copiar letras y a memorizar su 
forma. Es el inicio de la escritura y la lectura. 
 
 Desarrollo Social Y Afectivo 
Entre los 2 y 3 años de edad el mundo del niño se abre enormemente. La figura 
materna empieza a no ser tan importante. El niño se considera autosuficiente. 
Desea hacer todo por sí mismo. Aprenderá a comer solo, a desnudarse, a 
vestirse. Los conflictos debidos a este deseo de autonomía son la causa de los 
berrinches y pataletas propios de esta edad. También es la etapa en la que se 
inicia el control de esfínteres. En primer lugar, el diurno (entre los 2- 3 años). En 
muchos niños también el nocturno. A partir de los 4 años ya desean ir ellos solos 
al baño aunque a veces pidan ayuda para limpiarse. En esta época muchos niños 
acuden por primera vez a la guardería o a la escuela. Empiezan a relacionarse 
con otros niños. El juego empieza a ser simbólico o de imitación. Da vida a los 
objetos y juguetes. A través de ellos, imita el mundo de los mayores. El juego 
solitario del niño de 2 años va convirtiéndose en juego con sus iguales. Primero en 
paralelo y más adelante en grupo. Pueden aceptar normas y reglas. A partir del 4º 
año de vida el niño está cada vez más involucrado en actividades y papeles 
figurativos. En su imaginación ocurren situaciones que él piensa que son reales. 
Es la época en la que aparecen los amigos imaginarios. Aparecen las primeras 
manifestaciones de moralidad. De lo que está bien (lo que agrada a sus padres) y 
lo que está mal. 
 
Finalmente, a nivel afectivo muestra sentimientos de gratitud, simpatía y 
comprensión. Usa diversas formas de cortesía. 
 
 
 
43 
 
 Desarrollo Sexual 
En esta etapa se produce un hito importante en la sexualidad infantil. Se establece 
su identidad de género. Es decir, se identifica a sí mismo como niño o como niña. 
Entre los dos y tres años el niño aprende a conocer su cuerpo. Se interesa por 
todas sus partes incluidos los genitales. Su curiosidad le lleva a manipularlos. Más 
adelante puede mostrar interés en los genitales de otros niños o de sus padres, y 
en querer tocarlos. Hacen preguntas sobre el porqué de las diferencias entre 
sexos. Sobre la reproducción. Sobre el origen de los bebés. Observan con 
atención lo que sucede entre los adultos que los rodean, tanto en la propia familia 
como en la televisión o en el cine. Y es normal que a partir de los cuatro años 
tengan lugar los juegos sexuales infantiles (jugar a médicos o a papás y mamás). 
Finalmente, conectando con las intencionalidades inicialmente enunciadas, 
reseñaremos algunas ideas generales que a grandes rasgos ponen de manifiesto 
la esencia del contenido del estudio anteriormente expuesto.28 
 
5.2.11 Resolución de Problemas 
 
 
29Diariamente es necesario enfrentar problemas y conflictos a los cuales se les 
deben encontrar soluciones aceptables de acuerdo al contexto. El proceso de 
solucionar problemas implica una serie de capacidades y habilidades del 
pensamiento que es importante desarrollar y evaluar en la preparación académica. 
 
La resolución de problemas es una actividad cognitiva que consiste en 
proporcionar una respuesta-producto a partir de un objeto o de una situación. 
 
Una de las capacidades más importantes en la resolución de problemas es la de 
hacer preguntas que permitan surgir de un conflicto y sortear la dificultad, algunas 
preguntas pueden servir para identificar el problema, otras para buscar 
alternativas, etc. Es posible preguntarse: ¿qué es lo que hace problemática esta 
situación? ¿qué me falta por saber? ¿Cuántos problemas están involucrados? 
¿Cuál voy a intentar resolver? ¿Qué es lo que no funciona? ¿Cuáles son las 
alternativas que se pueden tomar? ¿Qué conozco sobre este tema? ¿Por dónde 
puedo empezar para que sea más fácil? etc. 
 
 
 
                                               
28
http://www.familiaysalud.es/crecemos/el-preescolar-2-5-anos/desarrollo-psicomotor-en-el-preescolar-2-
5-anos 
29
http://www.efdeportes.com/efd172/solucionar-problemas-motores-a-partir-de-habilidades.htm 
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Capacidades de los alumnos que son susceptibles de evaluarse: 
 
• Capacidad para identificar problemas. 
 
• Definición y representación de los problemas con precisión. Es posible que 
propongan diversas definiciones de problemas, y en consecuencia, que se 
ofrezcan soluciones diferentes. 
 
• Explorar posibles estrategias. Entre mayor sea el número de alternativas 
propuestas, hay más posibilidades de encontrar la más adecuada. 
Descomponer un problema complejo en varios problemas que sean más 
manejables. 
 
• El profesor-facilitador también podrá evaluar las inconsistencias en los 
argumentos de las propuestas. 
 
• Actuar con esas estrategias. Llevar a cabo las estrategias para así conocer 
sus consecuencias. 
 
• Observar los efectos de la o las estrategias utilizadas: Se trata de poner 
atención a las consecuencias o efectos favorables o desfavorables que 
pudo haber sucedido según las estrategias utilizadas en la solución del 
problema. 
 
 
La capacidad de resolver problemas es la eficacia y agilidad para dar soluciones a 
problemas detectados, emprendiendo las acciones correctoras necesarias con 
sentido común, sentido del coste e iniciativa. Está cualidad supone tomar acción 
de manera proactiva, ante las dificultades sin pérdida de tiempo y atendiendo a las 
soluciones que marca el sentido común, pensando en las repercusiones que 
pueden tener en un plazo más amplio. Los pasos a seguir para solucionar 
problemas son: definir el problema, buscar alternativas de solución, valorar las 
consecuencias positivas y negativas de cada alternativa, elegir la más conveniente 
e implantar. Otras competencias que actúan paralelamente son la creatividad, la 
búsqueda de información, toma de decisiones, trabajo en equipo, flexibilidad. 
 
Objetivos del área de Educación Física: 
Conocer y aceptar su cuerpo, explorar sus posibilidades motrices, y utilizar las 
capacidades físicas y las habilidades motrices para adaptar el movimiento a las 
circunstancias y condiciones de cada situación. 
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Resolver problemas motores mediante procedimientos de observación y de 
percepción propioceptiva, de autocontrol corporal y postural y de autorregulación 
del esfuerzo en su ejecución. 
 
Objetivos de Etapa de Educación Primaria: 
 
• Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los otros, 
respetar las diferencias y utilizar la educación física y el deporte como medios para 
favorecer el desarrollo personal y social. 
 
PRIMER CICLO: 
 
Afirmación de la lateralidad. Experimentación de situaciones de equilibrio y 
desequilibrio. Formas y posibilidades del movimiento. Experimentación de 
diferentes formas de ejecución y control de las habilidades motrices básicas. 
Resolución de problemas motores sencillos (Tabla 2). 
 
NIVEL DE CONSECUCIÓN DE 
COMPETENCIAS 
CONDUCTAS ESPECÍFICAS 
(NIVEL MEDIO) 
 Capacidad de identificar 
problemas, reconocer información 
significativa y buscar las posibles 
causas. 
 Analizar la información inusual y no 
periódica. 
 Escuchar a las personas antes de 
tomar decisiones. 
 Aplicar el sentido común y tratar de dar 
explicaciones sencillas pero 
completas a los problemas complejos. 
 Organizar el problema en 
subproblemas de forma que se haga 
más manejable y fácil de entender. 
 Mantener los problemas dentro de 
control. 
 Definir el problema especificando los 
procesos y aspectos relevantes que 
están influyendo en la aparición y 
mantenimiento del problema. 
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5.3 Estrategia Didáctica 
 
30La técnica didáctica no tiene valor por sí misma sino que constituye una 
herramienta que el profesor debe saber manejar y organizar como parte de una 
estrategia, dependiendo del aprendizaje que se espera desarrollar en el alumno. 
 
Por ejemplo, para el aprendizaje de conceptos, la estrategia didáctica deberá 
considerar: 
 
Análisis de información diversa en la que se presente este concepto desde 
diferentes perspectivas y tenga el alumno que llegar a una conclusión 
fundamentada acerca de la comprensión del mismo. Actividad en pequeños 
grupos colaborativos donde se discuten resultados personales y se clarifican y 
enriquecen con las aportaciones de los colegas. Al trabajar con el método de 
casos, la discusión grupal permitirá enriquecer o consolidar los conceptos que un 
alumno se ha venido formando en las fases de preparación individual y de grupos 
pequeños. Una posterior intervención del profesor puede ser útil para clarificar en 
grupo dudas que aún existen. Para el aprendizaje de un proceso, se requiere que 
el alumno ejecute correctamente cada una de las operaciones que lo componen y 
poder aplicarlo en contextos diferentes a aquél en el que lo aprendió. 
 
Para el aprendizaje de actitudes, el profesor debe tomar en cuenta que: 
 
El alumno requiere vivir experiencias donde se ofrezca la oportunidad de poner en 
práctica las actitudes que queremos fomentar en los alumnos. El trabajo 
colaborativo permite desarrollar actitudes sociales como el respeto a los demás, 
tener una actitud de ayuda y servicio. Para lograrlo se establecen las normas por 
las que los comportamientos en grupo deben regirse. Por tanto el cumplimiento de 
las normas pasa a ser un aprendizaje de actitudes importante. Cuando el alumno 
comprende estas normas, las acepta, las pone en práctica, se involucra en el 
proceso y desarrolla también compromiso en el trabajo, sentido de pertenencia a 
un grupo y valoración de su contribución al logro de metas en grupo. Se va 
conformando una personalidad activa, participativa y solidaria. Se espera de una 
persona con estas características que las haga presentes en cualquier situación 
de su vida: en la familia, en la sociedad como ciudadano y en el trabajo como 
profesionista. 
 
Al reflexionar sobre las normas, hay que analizar los valores que subyacen en 
ellas, invitar a los alumnos a que hagan ellos algunas propuestas y lleguen a un 
consenso, e incluso pueden determinar en grupo cómo se van a evaluar. 
 
                                               
30
http://sitios.itesm.mx/va/dide2/tecnicas_didacticas/guia_td.htm 
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Por otra parte el Instituto tiene también unas normas o reglamentos generales. 
Hay que procurar discutir éstos con los alumnos e identificar los valores que los 
justifican para que los internalicen y contribuyan a la formación de su 
personalidad. 
 
Organización de las actividades: 
 
Las actividades deben estar organizadas y secuenciadas de forma tal que una 
actividad sea requisito para la siguiente. Por ejemplo, una discusión en grupo 
requiere trabajo individual previo de lectura y análisis de información, para que la 
participación del alumno suponga un enriquecimiento al grupo; proponer 
soluciones a un caso, problema o situación, requiere conocimientos amplios y 
profundos relacionados con esa realidad de estudio con el fin de hacer propuestas 
rigurosas y bien fundamentadas. 
 
Una actividad puede ser valiosa y no ser válida; es decir que puede no conducir al 
alumno al aprendizaje para el cual se planeó. Muchas actividades son quizá muy 
valiosas, como la resolución de problemas, donde el alumno tiene que aplicar 
conocimientos y hacer valoraciones y propuestas, pero de forma individual, no le 
ayuda a enriquecerse con las aportaciones y experiencias de los compañeros 
como ocurriría, si se incorporara a la actividad el aprendizaje colaborativo. 
 
El profesor puede combinar varias técnicas en función de los objetivos y de la 
disciplina que está trabajando. Por ejemplo, un curso puede seguir una estrategia 
compuesta de varias técnicas o varias actividades secuenciadas como las 
siguientes: 
 
Exposición -> análisis de documentos o textos -> discusión y debate de 
conclusiones -> estudio de un caso -> elaboración y presentación de un proyecto 
 
También puede ocurrir que el profesor utilice una técnica (El método de casos, por 
ejemplo) como estrategia global de aprendizaje y todo el proceso se articula en 
base a ella. 
 
Es importante que al definir las actividades se les ponga título. Por ejemplo: " 
Elaboración de un ensayo" "Discusión de un caso", etc. 
 
Una vez seleccionadas, se procede a numerarlas y secuenciarlas. Es aconsejable 
que la numeración se inicie con el número del módulo que se está trabajando y a 
continuación se siga la secuencia desde el 1 hasta donde terminen. 
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Especificación de las condiciones para llevar a cabo cada actividad 
 
Estas especificaciones puede plantearlas el profesor con la aprobación de los 
alumnos, o los alumnos con la guía del profesor. En este apartado hay que 
considerar: 
 
Lugar donde se llevarán a cabo: una organización o empresa, en la comunidad, en 
el aula, en la biblioteca, en Internet, etc. 
La forma en que el participante va a llevar a cabo la actividad: individualmente, en 
pequeño grupo o en gran grupo, de forma presencial o virtual, entre sus 
compañeros o con un grupo intercultural, etc. 
Los recursos que se utilizarán: documentos o textos en la biblioteca digital, 
laboratorio, computadora, CD, revistas científicas, otros. 
Tiempo estimado para su realización, teniendo como referencia el número de 
unidades previstas como carga académica del curso. Hay que evitar excederse en 
este punto. 
Normas que van a regir la conducta de los alumnos, así como las condiciones y 
requisitos para llevarla a cabo. 
Forma en la cual los alumnos van a comunicar los resultados: ensayo, gráfica, 
descripción, debate, examen, presentación, juntamente con los criterios, 
características que éstos deben reunir y requisitos que deben cumplir. 
El dar estas especificaciones ofrece ciertas ventajas al alumno, tales como: 
 
 Conocer las pautas de cómo hacer la tarea de forma exitosa. 
 Aprender una cultura de trabajo de calidad al tener que esforzarse para 
conseguir los criterios. 
 Adquirir autonomía en el proceso de autoaprendizaje. Se va desprendiendo 
del juicio del profesor y desarrolla el suyo propio. 
 Facilitar la autoevaluación y coevaluación. por parte de los compañeros 
 Permitir que se le hagan comentarios pertinentes a la tarea, enfatizando 
aquellos que son necesarios mejorar. 
 
 
5.4 Plan de Enseñanza 
 
En principio, no hay un plan de actividades mejor que otro. La mejor estrategia es 
aquella que mejor facilita los aprendizajes previstos. Por ejemplo "aprender a ser 
agente de cambio" implica participar en experiencias donde el alumno tenga 
oportunidad de reflexionar sobre situaciones, interpretarlas de forma científica y 
desarrollar propuestas de solución, mejora o innovación. 
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El plan deberá considerar: 
 
•  Una estimación de los tiempos que ocupará cada uno de los temas de la 
agenda, de tal manera que se ajusten al tiempo disponible de la sesión. 
 
•  Los temas de la agenda estarán directamente relacionados con los objetivos que 
se pretende lograr a través de la discusión, ya sean conceptuales o de habilidades 
y actitudes. 
 
•  Aunque no es requisito, algunos profesores preparan además un plan de 
pizarrón, según el cual van colocando las aportaciones de los participantes de tal 
manera que hacia el final de la discusión puedan ser retomadas para hacer el 
cierre. 
 
Al enseñar con casos, es indispensable que el profesor elabore un plan que 
orientará la discusión plenaria. Esta preparación, de acuerdo con algunos 
profesores experimentados, puede tomar desde cuatro hasta ocho horas la 
primera vez que será utilizado el caso. 
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6 MARCO LEGAL 
 
Dentro del desarrollo de este proyecto investigativo es necesario tener en cuenta 
las leyes y lineamientos determinados por las diferentes entidades legales que 
rigen nuestro país entre los que caben resaltar el ministerio de educación nacional 
y la secretaria de educación. 
 
31Artículo 1o. Los objetivos generales de la presente Ley son el patrocinio, el 
fomento, la masificación, la divulgación, la planificación, la coordinación, la 
ejecución y el asesoramiento de la práctica del deporte, la recreación y el 
aprovechamiento del tiempo libre y la promoción de la educación extraescolar de 
la niñez y la juventud en todos los niveles y estamentos sociales del país, en 
desarrollo del derecho de todas personas a ejercitar el libre acceso a una 
formación física y espiritual adecuadas. Así mismo, la implantación y fomento de la 
educación física para contribuir a la formación integral de la persona en todas sus 
edades y facilitarle el cumplimiento eficaz de sus obligaciones como miembro de la 
sociedad 
 
Artículo 3o. Para garantizar el acceso del individuo y de la comunidad al 
conocimiento y práctica del deporte, la recreación y el aprovechamiento del tiempo 
libre, el Estado tendrá en cuenta los siguientes objetivos rectores: 
1o. Integrar la educación y las actividades físicas, deportivas y recreativas en el 
sistema educativo general en todos sus niveles. 
5o. Fomentar la creación de espacios que faciliten la actividad física, el deporte y 
la recreación como hábito de salud y mejoramiento de la calidad de vida y el 
bienestar social, especialmente en los sectores sociales más necesitados. 
17. Contribuir al desarrollo de la educación familiar, escolar y extraescolar de la 
niñez y de la juventud para que utilicen el tiempo libre, el deporte y la recreación 
como elementos fundamentales en su proceso de formación integral tanto en lo 
personal como en lo comunitario. 
 
TITULO II  
De la recreación, el aprovechamiento del tiempo libre y la educación  
Artículo 5°. Se entiende que: 
La recreación. Es un proceso de acción participativa y dinámica, que facilita 
entender la vida como una vivencia de disfrute, creación y libertad, en el pleno 
desarrollo de las potencialidades del ser humano para su realización y 
mejoramiento de la calidad de vida individual y social, mediante la práctica de 
actividades físicas o intelectuales de esparcimiento. 
El aprovechamiento del tiempo libre: Es el uso constructivo que el ser humano 
hace de él, en beneficio de su enriquecimiento personal y del disfrute de la vida en 
forma individual o colectiva. Tiene como funciones básicas el descanso, la 
                                               
31
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diversión, el complemento de la formación, la socialización, la creatividad, el 
desarrollo personal, la liberación en el trabajo y la recuperación sicobiológica. 
ARTICULO 14. Enseñanza obligatoria. En todos los establecimientos oficiales o 
privados que ofrezcan educación formal es obligatorio en los niveles de la 
educación preescolar, básica y media, cumplir con 
a).El aprovechamiento del tiempo libre, el fomento de las diversas culturas, la 
práctica de la educación física, la recreación y el deporte formativo, para lo cual el 
Gobierno promoverá y estimulará su difusión y desarrollo. 
 
ARTICULO 16. Objetivos específicos de la educación preescolar. Son objetivos 
específicos del nivel preescolar: 
a) La participación en actividades lúdicas con otros niños y adultos a) El 
conocimiento del propio cuerpo y de sus posibilidades de acción, así como 
la adquisición de su identidad y autonomía. 
 
b) El crecimiento armónico y equilibrado del niño, de tal manera que facilite la 
motricidad, el aprestamiento y la motivación para la lecto-escritura y para 
las soluciones de problemas que impliquen relaciones y operaciones 
matemáticas. 
 
c) El desarrollo de la creatividad, las habilidades y destrezas propias de la 
edad, como también de su capacidad de aprendizaje. 
 
d) La ubicación espacio-temporal y el ejercicio de la memoria. 
 
e) El desarrollo de la capacidad para adquirir formas de expresión, relación y 
comunicación y para establecer. 
 
f) Relaciones de reciprocidad y participación, de acuerdo con normas de 
respeto, solidaridad y convivencia. 
 
g) La participación en actividades lúdicas con otros niños y adultos. 
 
h) El estímulo a la curiosidad para observar y explorar el medio natural, 
familiar y social. 
 
i) El reconocimiento de su dimensión espiritual para fundamentar criterios de 
comportamiento. 
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7. METODOLOGÍA 
 
Este proyecto investigativo plantea la propuesta de la creatividad motriz en el 
grado preescolar, es un instrumento de trabajo de carácter cualitativo, aspecto 
primordial en la descripción y diseño de esta investigación. De ahí que estas 
indagaciones y exploraciones han tomado un rumbo llamado “investigativo 
descriptiva”, ya que este se ajusta más al proyecto investigativo, teniendo una 
recolección de información sin dañar el orden de las cosas, además este esquema 
por consiguiente condescendió ordenar los resultados de las indagaciones de las 
conductas, las características, los factores, las programaciones y otras variables 
de fenómenos y hechos que acompañan el diario de campo de los estudiantes. 
 
El alcance del proyecto investigativo es cuasi-experimental ya que se manejan 
unos referentes tales como (Campbell y Stanley, 1966) los cuales plantean que de 
acuerdo a una buena estructuración y ejecución cobra una mayor importancia en cuanto 
al trabajo investigativo, se dividirá en 10 sesiones de clase las cuales Comparten con los 
experimentos de campo su ejecución en ambientes naturales de acuerdo a 2 horas de 
trabajo por cada sesión reflejando las aplicaciones correspondientes en la estrategia 
didáctica. 
 
De acuerdo a la elaboración de diarios de campo, se pretende observar que los 
niños con los cuales se implementó la  estrategia didáctica les falta indagar y 
profundizar su componente cognitivo, ya que no efectúan acciones que mejoren 
las conductas físicas y la evolución de su cuerpo; las estrategias didácticas y la 
reflexión de los diarios de campo describirán que el estudiante logre el aprendizaje 
de manera lúdica y constructiva. 
 
7.1 Contexto Investigativo 
 
Se han manejado varios referentes los cuales abarcan el área de la motricidad en 
los niños del ciclo 1 de primaria, uno de ellos es el de Eugenia Trigo Ariza allí ella 
plantea la gran importancia de la fluidez de la motricidad en este ciclo de vida de 
los niños que cursan primaria, ya que la motricidad les permite diversas 
herramientas que mejoran las conductas y mejoran las capacidades de orientación 
y coordinación del individuo. 
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Otro referente bastante importante y contribuyente a este investigación es el libro 
de  Alicia Esparza Amalia S.Petrolli, ya que este libro está dirigido a los niños 
preescolar, población con cual  manejando el proyecto, y plantea las conductas 
motoras del niño, lo importante que es la construcción del espacio y el tiempo 
presupuesto para las actividades, las coordinaciones viso-motoras y dinámicas 
ente otras. 
 
7.2 Instrumentos: Diarios de Campo test de Bertch 
 
Las herramientas de los diarios de campo y videos es un material de investigación 
utilizado para analizar lo observado y mejorar sobre su manejo es el siguiente: 
Primero: Se debe recoger todos los datos de la observación, describiendo cada 
una de las características  esenciales de la investigación. 
Segundo: Se debe realizar una observación general, escribiendo el día y la hora 
del momento de la observación.  
Todo lo que se observa debe ser recopilado como por ejemplo: las acciones, los 
olores, los sonidos, el clima etc.; y así mismo  se debe escribir las impresiones que 
estos elementos le causan. 
Test de Bertch: 
 Indicadores 
 Medidas 
 
7.3 Organización y Análisis de la Información 
 
La información obtenida de los diarios de campo permitieron unos resultados de 
recolección los cuales fueron analizados mediante el uso del software Atlas Ti 6.2, 
un software que remplaza a quien realiza un análisis cualitativo, suministrando un 
instrumento que provee la organización, manejo e interpretación de grandes 
cantidades de datos textuales. 
 
De manera de recolección se utiliza la herramienta Atlas ti 6.2 el cual arrojo unas 
redes semánticas de acuerdo a las categorías o variaciones correspondientes a 
los indicadores  del pensamiento creativo motriz, se adecua la información y se 
plasma para darle a la solución a las categorías de estudio. 
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7.4Población 
 
La población escogida comprende niños y niñas de 3 a 5 años de edad ubicados 
en el grado preescolar de la Institución Educativa Vista Bella jornada tarde, entre 
ellos 27 niños con el fin de trabajar actividades lúdicas a través de resolución de 
problemas lo cual permitirá en el niño potencializar el pensamiento creativo motriz 
para su desarrollo integral en su proceso de escolarización. 
 
Entre 3 y los 5 años los niños empiezan a ser más autosuficientes, pues ya no 
dependen tanto de la madre o de quien les cuidaba anteriormente. Son capaces 
de dominar mejor el propio cuerpo, comen solos, corren, saltan y controlan su 
producción de esfínteres, y eso es una verdadera expresión de autodominio. Ya 
puedan lanzarse a nuevas aventuras y es lo que hacen. Son edades divertidísimas 
y movidísimas, por lo que es común ver escenas en las cuales hay un niño que 
está corriendo, saltando y explorando. Por ello son bienvenidas todas las 
actividades lúdicas y juegos corporales que estimulen el movimiento psicomotor.  
 
Aunque haya varias teorías sobre el pensamiento, se puede afirmar que casi todas 
están de acuerdo en que pensar es un proceso con distintos actos mentales 
entrelazados que ocurren muchas veces simultáneamente. Y cuando hablamos de 
jugar a pensar con niños de 3-4 años nos estamos refiriendo a estimular esos 
distintos actos mentales de tal manera que generen un pensar que pueda ser 
llamado mejor en sus condiciones que describan sus pensamientos. Con este 
proyecto se pretende describir el uso de herramientas que le permitan la solución 
de problemas pero no ayudarles a brindarles la solución a los distintos problemas 
dentro de las actividades sino que ellos identifiquen y relacionen el pensamiento 
como una manera creativa de explorar su intelecto como refiere Gardner en su 
descripción de inteligencias múltiples.  Pensar mejor a nivel lógico, estético y ético 
para que se desarrollen sus capacidades crítica, creativa y cuidadosa. Y para que 
eso sea posible de manera efectiva lo mejor es estimular el desarrollo de las 
habilidades de pensamiento. 
 
7.5Etapas de Proceso 
 
1. Corresponde a la estructuración del modelo teórico el cual se categorizó en: 
 
 Pensamiento, pensamiento creativo 
 Creatividad motriz 
 Resolución de problemas 
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Estas categorizaciones permiten evolucionar en conceptos teóricos e implementar 
estrategias didácticas, las cuales contribuyen a este proyecto investigativo de 
manera constructiva, permitiendo lograr un gran avance en la problemática de la 
resolución de problemas en la etapa de preescolar dirigida hacia el área de la 
educación física; es importante resaltar algunos autores los cuales han contribuido 
en este proyecto: 
 
 Howard Gardner 
 Muska Mosston 
 Eugenia Trigo Ariza 
 
2. Diseño de la propuesta a partir del diagnóstico “test” de BERTCH el  me 
permite evaluar el nivel de pensamiento crítico y creativo respecto a los 
indicadores de creatividad: originalidad, fluidez, flexibilidad y originalidad. 
 
Test de Creatividad Motriz de Bertch (1983) 
 
32Elabora un test con cuatro ítems y dos dimensiones: (a) forma no definida,  
dejando que el niño fije sus objetivos y sus operaciones motrices,  y (b) forma 
semidefinida, especificando el objetivo y la organización del medio, pero dejando 
que el sujeto se mueva con libertad dentro de las consignas fijadas. 
 
 
 
 Test de Creatividad Motriz de Bertch (1983) 
- Características Generales 
CONCEPTO DE 
CREATIVIDAD 
Capacidad para generar comportamientos motores 
caracterizados por la fluidez, la flexibilidad y la originalidad. 
Cuenta con dos formas: tareas libres y tareas con pautas 
obligadas. 
INDICADORES 
 
Fluidez, flexibilidad y originalidad. Cada uno de los 
indicadores presentados en dos formas: libre y 
semidefinida. 
POBLACIONES Niños / as de 5-7 años. 
HABILIDADES  Locomoción en suelo y banco y manipulación de aro y 
pelota 
MATERIALES Banco, aro y pelota 
PROTOCOLO Pruebas individuales e independientes con duración de 2.30 
                                               
32
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minutos a 3 minutos, realizadas en dos días: forma libre 
(primer día) y forma semidefinida (segundo día) 
NIVEL 
OPERATIVI- 
ZACIÓN 
Definiciones operativas precisas, especialmente en las 
categorías de flexibilidad, no evaluada anteriormente  
 
VALIDEZ  
- Se utiliza el test de Wyrric como criterio externo (salvo en 
flexibilidad. Los valores mas significativos en el coeficiente 
de Pearson se obtienen en la medida general de creatividad 
de la forma A (.62) y en la medida general de creatividad de 
la forma B (.65) 
- La correlación entre cada uno de los 8 ítems y el test de 
Wyrric no arroja los mismos niveles, destacando Cuerpo A 
(.60) Banco A(56) Balón A (.50) y Banco B (.55) 
- Los alumnos evaluados se han sometido al criterio de 
expertos (profesores) y se han obtenido correlaciones 
significativas. 
- Equivalencia Forma A-Forma B, correlación de 2 mitades 
FIABILIDAD Dos meses después se aplica de nuevo el test y la 
correlación no es significativa, con excepción de la 
originalidad (.64) 
 
RESULTADOS 
Los valores más altos se obtienen en fluidez 
Los valores más homogéneos  se encuentran en la  
flexibilidad. 
La fluidez y flexibilidad obtienen valores mas altos en 
pruebas semidefinidas, mientras que la originalidad tiene el 
mismo valor. 
 
 
 
 
Test de creatividad Motriz de Bertch (1983) 
                                      Ítems, indicadores y medidas 
 
TEST FORMA NO 
DEFINIDA (A) 
TEST FORMA  
SEMIDEFINIDA (B) 
INDICADORES Y 
MEDIDA 
 
Muestra todo lo que sepas 
hacer con un aro en este 
espacio libre. 
Tiempo: 2.30 minutos 
 
 
Muéstrame todas formas 
posibles en que puede 
hacer que  el aro vaya de 
una línea a la otra. Dos 
líneas paralelas a  3.50 m. 
 
 
 
Fluidez: 
1 punto por cada 
respuesta 
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Muéstrame todas las 
formas diferentes de 
lanzar la pelota que 
puedes encontrar en este 
espacio libre. Tiempo: 3 
min. 
 
Lanza el balón de todas 
las formas que tu puedas 
inventar sin salir del 
espacio (2.50x2.50) 
 
 
 
Flexibilidad: 
1 punto por cada 
categoría diferente 
 
 
 
Originalidad: 
3 puntos para la 
respuesta dada por el 
2% 
2 puntos para la 
respuesta dada por el 
2-6.99% 
1 punto para la 
respuesta dada por el 
7-19.99% 
0 puntos para la 
respuesta dada por el 
20% 
 
 
Encuentra muchas formas 
diferentes de hacer en 
estos tres bancos 
dispuestos en forma de H 
Tiempo 3 minutos 
 
Tienes que encontrar 
muchas diferentes de ir de 
un aro al otro, situados en 
los extremos del banco y 
en el suelo, de tal forma 
que una parte de tu 
cuerpo siempre esté en 
contacto con banco. 
 
 
Muéstrame todas las 
formas posibles de ir de 
un extremo al otro de la 
sala. 
Tiempo 2.30 minutos 
 
Muéstrame todas las 
formas posibles de ir de 
una línea a otra línea, 
separadas 2.50 metros. 
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8. PROPUESTA DIDÁCTICA 
 
TITULO 
 
ESTRATEGIAS LUDICO METODOLÓGICAS PARA EL DESARROLLO DEL 
PENSAMIENTO CREATIVO A TRAVÉS DE LA RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS 
EN NIÑOS DE PREESCOLAR. 
 
OBJETIVO 
 
 Estimular el pensamiento creativo a través  de la resolución de problemas 
como estrategia didáctica para niños de preescolar en la clase de  
educación física. 
 
DESCRIPCIÓN  
 
Este módulo se compone de 3 sesiones de clase las cuales se estructuraran de 2 
horas y 45 minutos  de la siguiente manera: 
 
1. características de desarrollo del pensamiento creativo a nivel preescolar. 
2. se tendrá en cuenta el nivel de desarrollo de maduración motriz de los 
niños. 
3. se estructurara la estrategia didáctica de resolución de problemas 
comprendida como la capacidad que tiene el niño para identificar y 
reconocer las variantes del problema, las cuales ayudaran a potencializar la 
preparación académica. 
 
METODOLOGÍA 
 
Para un buen manejo de esta metodología se desarrollaran una serie de 
propuestas activas, creativas, dinámicas y ambiciosas en las cuales el niño sea  el 
actor principal y tenga la opción  de  entrar a desarrollar un pensamiento 
divergente creativo, crítico y para esto se sugieren las siguientes metodologías: 
 
1.   Muska Mosston (1978) propone, gran parte de la literatura de la educación 
física y plantea que del estilo de enseñanza se desenlaza una metodología 
de entretenimiento, en la cual los métodos se diferencian  según el género 
de ejercicios. Por ende  se deben tener en cuenta los intereses del alumno 
como un carácter técnico, didáctico y llamativo. 
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2. Delgado Noguera (1991) propone, una “Intervención Didáctica “al término 
de metodología, como un procedimiento el cual oriente la enseñanza de la 
educación física gracias a una técnica que consistan en que el alumno 
adquiera varias competencias y objetivos  los cuales determinen un gran 
análisis enfocado en la diversidad del grupo y su posterior individualización, 
es por ello que se plantean tres fases para llevar a cabo esta propuesta 
metodológica:    
 
 
 Un análisis que demuestre antecedentes  que potencialicen el desarrollo 
motriz, y las características del niño en preescolar. 
 
  Una propuesta practica en la cual se hable sobre resolución de problemas 
en la clase de educación física en preescolar. 
 
 Genera una observación individualizada en el grado preescolar para así 
lograr resultados positivos y constructivos. 
 
 
 
9. PROPUESTA PEDAGÓGICA “UNIDAD DIDÁCTICA” 
(DISEÑO- ESTRUCTURA) 
 
TÍTULO: 
RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO 
CREATIVO. 
 
METODOLOGIA: 
 
Se estructura la unidad didáctica de acuerdo a los indicadores de la creatividad 
motriz establecidos en el test de Bertch, en cada uno de los aspectos relacionados 
con las actividades y estrategias que se quieren implementar 
 
 
OBJETIVO 
 
 
Determinar en el niño a través de la cartilla didáctica aspectos de maduración 
motriz y complemento del desarrollo del pensamiento creativo  para lograr una 
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disciplina integrada determinando las actividades propuestas en el diseño de esta 
unidad didáctica. 
 
1. RESOLUCION DE PROBLEMAS 
Consiste en plantear situaciones reales o ficticias las cuales simulen eventos 
creíbles con el fin de que los estudiantes encuentren  una solución oportuna a 
partir de  discusiones, consultas, investigaciones y revisión de casos previos. 
 
ESTRATEGIA 
Se centrara en el acompañamiento del docente a las aproximaciones de las 
soluciones del problema haciendo de ello una base para identificar los propósitos 
de aprendizaje de manera colectiva e independiente, es importante resaltar que el 
docente tiene el papel de orientador y no de enseñante. 
 
PROPÓSITO 
Este módulo tiene como propósito ser mediador para que los estudiantes logren 
un cumplimiento de objetivos de aprendizaje por medio de la resolución de 
problemas. 
 
EVALUACION 
Se evaluara la participación y búsqueda de opciones oportunas y coherencia en la 
solución de problemas por parte del niño. 
 
SESIÓN #1 
“MI CUERPO Y LAS CUERDAS “ 
 
Objetivo:  
Desarrollar en el niño y la niña la amplitud de la zancada, velocidad y aumento de 
la flexibilidad en tren inferior. 
 
Materiales: 
Cuerdas para cada estudiante 
Instalaciones (patio Centro Educativo Vista Bella) 
 
Rol docente Rol alumno evaluación 
El profesor no dará la 
solución a la situación 
planteada, formulara 
algún elemento práctico 
 El alumno responde 
experimentando con 
diferentes propuestas, 
siendo todas aceptadas 
*Participar de manera 
correcta frente a la 
actividad lúdica. 
*Utilizar las habilidades 
61 
 
que realizar. y a 
continuación el alumno/a 
responde 
experimentando con 
diferentes propuestas, 
siendo todas aceptadas. 
para el desarrollo de la 
actividad planteada. 
adquiridas en el 
desarrollo del juego. 
 
PUESTA EN ACCIÓN:  
 
(25 -30min) 
Se trata de realizar un recorrido a mayor o menor velocidad saltando la cuerda 
Cada una o dos zancadas. Cada vez se va acortando la cuerda para obligar a los 
saltadores a levantar más la pierna, permitiendo al alumno el desarrollo cognitivo 
frente a la resolución de problemas ligada a la actividad lúdica. 
 
SESIÓN #2 
“PELOTA ENVENENADA” 
Objetivo: 
Potencializar en los niños el pensamiento creativo motriz frente a la actividad 
lúdica entablada por el practicante. 
Materiales: 
Pelotas 
Instalaciones (patio centro educativo vista bella) 
Rol docente Rol alumno evaluación 
“el profesor dará la 
instrucción, la cual será  
resuelta en un espacio 
libre y espontaneo para 
los niños.  
 El alumno responde de 
manera coherente y 
lógica, a las situación 
problema formulada por 
el practicante 
*responder ágil y 
correcta las preguntas 
formuladas en el 
desarrollo de la actividad 
lúdica. 
. 
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PUESTA EN ACCIÓN: 
(25-30) 
Formando un círculo, uno de los niños se queda en el centro con el balón en la 
mano. Cuando lo lance a uno de sus compañeros dirá una palabra cualquiera, por 
ejemplo, “verano”. Los pequeños deben ir pasándose la pelota y enunciando 
conceptos relacionadas, como "playa, vacaciones, arena, olas"... Si uno no sabe 
qué decir, se coloca en el centro. Y mucho ojo, porque si el jugador que sujeta la 
pelota pronuncia la palabra “¡veneno!”, el siguiente que atrape el balón debe 
permanecer en silencio y pasarlo a otro. De lo contrario, espera para que vuelva a 
pasar el balón por sus manos para decir ¡veneno! 
 
SESIÓN #3 
 
“CÓMO PUEDO PASAR EL BALON” 
 
Objetivo: 
Afianzar de manera correcta los movimientos del cuerpo  para pasar el balón  
Por debajo de las piernas y encima de la cabeza de cada uno de los alumnos. 
 
Materiales: 
 
Pelotas, Baldes. 
Instalaciones (patio centro Educativo Vista Bella) 
 
Rol docente Rol alumno evaluación 
Incentivar al estudiante 
de manera correcta en 
el manejo que debe 
tener la distribución del 
balón frente a sus 
compañeros. 
 Participar activamente, 
trabajando el 
pensamiento creativo 
como referente 
primordial en la 
actividad. 
Resaltar la creatividad 
motriz como herramienta 
principal para el trabajo 
en equipo. 
 
PUESTA EN ACCIÓN: 
(30min) 
Se dividirá al gran grupo en dos subgrupos. Cada uno de ellos se colocará en fila 
India. Los participantes deberán llevar el balón hasta el otro extremo del aula, 
pasando el balón entre las piernas y por encima la cabeza, (ej.: el último de la fila 
al penúltimo se lo pasa por debajo de las piernas y 
el penúltimo al antepenúltimo por encima de la cabeza, intercalados). Se empieza 
desde atrás para que el último de al fila, después de haber pasado el balón como 
requiere el juego se deberá posicionar en cabeza de la fila, y así sucesivamente. 
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DINAMICAS GRUPALES 
Consiste en crear dinámicas las cuales se manejen en grupo y se representen las 
conclusiones hechas por los alumnos en la cartilla, las dinámicas y ejercicios se 
realizaran en equipo y su metodología se desarrollara de la siguiente manera, se 
dará el tema se socializara con el grupo y se describirá de manera narrativa. 
 
Es importante resaltar que cada grupo debe ser escuchado y así lograr plasmar en 
la estrategia una construcción de saberes. 
 
ESTRATEGIA 
El docente toma un rol de guiador el cual debe efectuar una planeación previa en 
la cual habrán temas y dinámicas a trabajar, finalmente desempeñara un papel en 
la dinámica del grupo la cual se describan lluvia de ideas en cuanto a las 
actividades propuestas para así socializar a través de la cartilla 
 
PROPOSITO 
Hacer que el niño aprenda en grupo y construya el dialogo como herramienta 
efectiva para la construcción de posturas y saberes frente a sus compañeros. 
 
SESIÓN#4 
 
“MI CUERPO UN INSTRUMENTO” 
Objetivo: 
Utilizar el gesto y movimiento en diversas situaciones, como recurso que  
reemplaza el lenguaje oral. 
Materiales: 
Pistas  
Dibujos visuales 
Rol docente Rol alumno evaluación 
Dar uso correcto de las 
instrucciones propuestas 
para la solución de la 
actividad. 
 Responder de manera 
adecuada las 
indicaciones y 
actividades dadas por el 
practicante. 
*Interpretar mensajes 
corporales no verbales 
de los compañeros. 
*Imitar y representar 
situaciones, de forma 
individual y grupal. 
 
PUESTA EN ACCIÓN: 
(30min) 
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Seguramente imitarán los animales que más conocen o más significativos le son 
sus sonidos: leones, elefantes, perros, gatos… 
Son capaces de imitar animales sin hablar ni una sola palabra que... 
Corran mucho, que corran poco… 
Vuelen, que naden… 
Vayan en manada, que vayan por parejas…. 
Se lleven mal… (Perro y el gato, gato y ratón…) 
SESIÓN#5 
“ENCUENTRA LA SOLUCIÓN” 
Objetivo: 
Identificar los diferentes tipos de respiración fomentando una lluvia de ideas  
planteados por los niños. 
Materiales: 
Sillas  
Instalaciones vista bella. 
 
Rol docente Rol alumno evaluación 
Guiar y corregir las 
diferentes soluciones 
que plantean los 
estudiantes. 
Dar respuestas creativas 
frente a los diferentes 
tipos de respiración 
existentes en el ser 
humano. 
*Imitar y representar 
situaciones, de forma 
individual y grupal. 
*Desinhibirse y participar 
de manera activa y 
constante en las tareas 
propuestas. 
 
PUESTA EN ACCIÓN: 
(25-30min) 
En el centro del salón se situaran 5 sillas en las cuales se ubicaran 5 niños. El 
profesor planteará el siguiente objetivo ej.: “planteen diferentes formas de 
respiración a partir de la indicación dada por el profesor” entablado el juego el niño 
deberá encontrar la solución al juego propuesto. Se espera una lluvia de ideas las 
cuales aclaran y enseñar los diferentes tipos de respiración planteados por los 
niños. 
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SESIÓN #6 
“RUEDA DE SENSACIONES “ 
Objetivo: 
Incentivar a los niños a dar respuestas acertadas de acuerdo al contexto que se 
planteó en la planeación. 
Materiales: 
Pelotas pequeñas 
Instalaciones  Vista Bella 
 
Rol docente Rol alumno evaluación 
Ayudar a los  niños a 
responder de manera 
correcta y motivarlos al 
juego en equipo. 
Responder de acuerdo  
a la temática manejada, 
y aprender a esperar el 
turno para  dar una 
contestación  
*Valorar el juego como 
un medio para realizar 
actividad física,  
como recurso para  
aprovechar el tiempo 
libre. 
 
 
PUESTA EN ACCIÓN:  
(25-30min) 
Todo el grupo se dispone a sentarse en el patio en círculo, realizaremos una rueda 
de sensaciones en la cual cada vez uno/a saldrá al medio y expresará una 
sensación y el resto de compañeros/as intentarán adivinarlo: enfado, calor, frío, 
tristeza, alegría. 
SESIÓN #7 
“LOS ROBOTS SE QUEDAN SIN PILAS” 
Objetivo: 
Reconocer y utilizar las posibilidades que ofrecen los materiales no 
convencionales para la práctica de actividades físico-deportivas. 
Materiales: 
Cajas de cartón 
Bolsas plásticas   
Instalaciones Vista Bella  
Rol docente Rol alumno evaluación 
Realizar una correcta 
explicación sobre cómo 
se llevara a cabo el 
juego y guiar el 
desarrollo de la 
actividad. 
Realizar los  
movimientos y seguir 
instrucciones 
correctamente.  
*Respeta los materiales 
alternativos.*Conoce las 
posibilidades de 
aprovechamiento de 
materiales para juegos 
alternativos. 
66 
 
PUESTA EN ACCIÓN 
(25-30min) 
Los alumnos deberán simular ser robots que se van quedando sin pilas. Irán 
relajando las partes del cuerpo progresivamente hasta quedarse quietos. Y esto 
indicara que debe seguir el ejercicio el siguiente grupo. 
 
DESARROLLO PSICOMOTOR 
 
Estimular habilidades motoras finas y gruesas de acuerdo a los indicadores de 
creatividad, implicando su cuerpo como parte fundamental de las actividades 
propuestas dando lugar a movimientos tales como lanzar, recibir, aplaudir, 
garabatear, y coordinar lo cual le permita un mejor desarrollo motor en su 
escolarización. 
 
ESTRATEGIA 
El profesor debe propiciar ejercicios los cuales incluyan un mayor grado de 
coordinación de manera visopedica en cuanto a la etapa de desarrollo del niño. 
 
PROPOSITO 
El niño debe aprender a ser un sujeto que maneje sus habilidades motoras en su 
etapa de escolarización. 
SESIÓN #8 
“NO ME ECHES LAS PELOTAS” 
Objetivo: 
Participa activamente  y respeta las reglas y normas de los juegos. 
Materiales: 
Cajas de Cartón  
Pelotas  
Instalaciones Vista Bella  
  
Rol docente Rol alumno evaluación 
No dejar que los 
estudiantes cambiar la 
posición de la caja del 
lugar establecido, ni 
moverla, cerrarla o 
taparla. 
 
Cada participante sólo 
puede coger una pelota 
cada vez. Si una pelota 
cae al suelo, se puede 
recoger. 
.  
*Interpretar mensajes 
corporales no verbales 
de los compañeros/as. 
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PUESTA EN ACCIÓN: 
(25-30min) 
El juego consiste en ir sacando las pelotas de la caja propia (sin moverla del sitio) 
y echarlas en las de los otros grupos, intentando quedarnos con las menos 
posibles dentro de nuestra caja cuando finalice el tiempo establecido. 
SESIÓN #9 
“LA BOMBA” 
Objetivo: 
Desarrollar cualidades expresivas y comunicativas. 
Materiales: 
Bomba 
Instalaciones Vista Bella  
Rol docente Rol alumno evaluación 
Tras realizar las 
actividades, el profesor 
deberá  realizará un 
repaso a lo acontecido 
en la sesión, permitiendo 
al alumnado que 
exprese sus 
sensaciones sobre la 
sesión. 
Los alumnos/as deben 
pasarse el balón de 
izquierda a derecha y de 
uno a uno, para que 
todos/as puedan 
participar en la actividad. 
* Participar de manera 
desinhibida en las tareas 
propuestas. 
 
 
PUESTA EN ACCIÓN: 
(25-30min) 
Los alumnos/as se dividen en grupos y sentados en el suelo tienen que pasarse la 
bola de papel, mientras que uno se encuentra en el medio y con los ojos cerrados 
tiene que “contar hasta 30” sin que les escuchen los compañeros, cuando llegue al 
número 30, dirá: “Bomba”, y el alumno que tenga la bola en ese instante, sustituirá 
al que haya estado contando en el medio. 
 
SESIÓN #10 
“REPRESENTAREMOS UN CIRCO” 
Objetivo: 
Interpretar mensajes corporales y participar activamente. 
Materiales: 
Aros, telas, pelotas y pitos. 
Instalaciones Vista Bella  
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Rol docente Rol alumno evaluación 
Promover de manera 
activa la imitación y la 
resolución de problemas 
por medio de la temática 
del circo. 
Es representar 
correctamente el rol 
asumido y dar respuesta 
a la problemática que el 
practicante entablo.   
* Interactuar con los 
compañeros 
* Dar respuesta al 
problema entablado. 
 
 
PUESTA EN ACCIÓN: 
(25-30min) 
Les repartimos material adecuados para la imitación, aros, telas, pelotas y pitos, 
permitiendo la interacción entre los compañeros. Unos harán de malabaristas, 
otros de domadores, otros de payasos, otros de fieras…etc. 
 
DESCRIPCIÓN 
 
Esta unidad didáctica me permite ver el proceso, la evolución y la adaptación que  
tienen los niños frente a la flexibilidad, originalidad y fluidez en el deporte, 
permitiendo ligar la resolución de problemas como estímulo principal en el 
contexto deportivo y practico. No dejando de lado que la creatividad es el ente 
principal para lograr mejores resultados, es importante destacar que estas 10 
sesiones me proporcionaran un resultado viable y flexible el cual solucionara los 
procesos de pensamiento creativo en la infancia. 
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10. ANALISIS DE RESULTADOS 
 
 
Los resultados que se muestran a continuación exponen el análisis de los datos 
recolectados en el desarrollo y la ejecución de los diarios de campo durante la 
práctica pedagógica. 
 
El presente análisis cualitativo pasó por un nivel de análisis conceptual y textual, el 
nivel textual abarca la preparación y el manejo de los datos, la segmentación de 
los textos diarios de campo y la codificación. El nivel conceptual comprende la 
comparación e interpretación de segmentos ya codificados, así como la 
elaboración de redes que vinculen conceptos (documentos primarios, y agrupación 
de los indicadores de pensamiento creativo motriz) aun nivel más abstracto y la 
construcción de teoría fundamentada en los datos. Ambos niveles de manera 
continua, se comenzó trabajando en el nivel teórico, avanzó al nivel conceptual, y 
finalizó con un nivel mucho más integrativo, poniendo a consideración de los 
integrantes del grupo de docentes en formación los “mapas” generados a partir de 
este ejercicio. 
 
De tal manera, la herramienta para determinar los categorías el test de Bertch 
demostró que los niños y las niñas de grado preescolar del Colegio Vista Bella de 
la sede Bogotá, manejaron e implementaron el pensamiento creativo motriz como 
estímulo para la resolución de problemas, identificando fácilmente tres variables,  
como lo fueron la originalidad, la  fluidez y la flexibilidad, aspectos indispensables 
para dar solución a posibles problemas que se reflejaban en el entorno y práctica 
de las diferentes estrategias pedagógicas educativas que se manejaron,  
permitiendo estimular y ampliar otras variables que dejan las actividades 
propuestas. 
 
A continuación se muestran las categorías centrales de la investigación:  
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RED SEMANTICA   DE 
FLEXIBILIDAD 
“Resolución de problemas”  
 
 
Categorías  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Grafico 1: Estructura General Red Semántica De Flexibilidad. 
Fuente: Elaboración Propia.  
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Criterios de valoración: 
 
Flexibilidad desde la perspectiva de la creatividad motriz. Cada propuesta 
corresponderá a una habilidad o destreza. Al final, se puntuará el número de 
habilidades realizadas; de tal forma que puede que un alumno a pesar de llevar a 
cabo numerosas propuestas motrices sólo tenga 1 punto en este indicador; porque 
todas ellas se refieran a un solo tipo de habilidad. 
 
RED SEMANTICA   DE 
FLUIDEZ 
Categorías 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Grafico 2: Estructura General Red Semántica De Fluidez. 
Fuente: Elaboración Propia.  
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Fluidez desde la perspectiva de la creatividad motriz.se ha establecido una 
categorización sencilla para observar y valorar la calidad de cada una de las 
propuestas motrices elaboradas con independencia de que sea original o no, 
como son: 
 Realiza con seguridad la respuesta motriz. 
 Insinúa o presenta inseguridad en la ejecución 
 
 
RED SEMANTICA   DE 
ORIGINALIDAD 
 
 
Categorías  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Grafico 3: Estructura General Red Semántica de Originalidad. 
Fuente: Elaboración Propia. 
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Originalidad desde la perspectiva de la creatividad motriz. El procedimiento que se va a 
utilizar es a través de los coeficientes de Originalidad de cada una de las respuestas 
motrices realizadas. Para poder hallar el coeficiente de originalidad de cada respuesta 
motriz es necesario realizar un análisis descriptivo se estudiará en cada una de ellas: 
 Acción motriz. 
 Principales características: Segmentos corporales que intervienen, apoyos, planos 
corporales. 
 
TABLA DE PALABRAS RELEVANTES EN EL PROYECTO INVESTIGATIVO 
WORD   COUNT  % 
Creatividad  115 1,753 
Pensamiento  63 0,960 
Problemas  58 0,884 
Niños  57 0,869 
Desarrollo  56 0,854 
Actividad  52 0,793 
Capacidad  39 0,594 
Proceso  38 0,579 
Creativo  38 0,579 
Cuerpo  36 0,549 
Motriz  34 0,518 
Solución  27 0,412 
Resolución  27 0,412 
Motricidad  26 0,396 
Flexibilidad  25 0,381 
Originalidad  25 0,381 
Juego  24 0,369 
Fluidez  24 0,369 
Corporeidad  22 0,338 
Identidad  19 0,297 
Ideas  18 0,286 
Didáctica  18 0,286 
Aprendizaje  11 0,278 
Inteligencia  17 0,31 
Participación   16 0,292 
Creación  14 0,258 
Capacidades  14 0,258 
Actitud  11 0,203 
Soluciones  11 0,203 
Innovación  11 0,203 
Grafico 4: Word Cruncher o contador de palabras más relevantes en la investigación 
Fuente: Elaboración Propia. 
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11. CONCLUSIONES 
 
Por medio del test de Bertch se demostró que los niños y las niñas de grado 
preescolar del colegio vista bella de la sede Bogotá, manejaron e implementaron 
el pensamiento creativo motriz como estímulo para la resolución de problemas, 
identificando  fácilmente tres variables  como lo fueron la originalidad, la  fluidez y 
la flexibilidad, aspecto  indispensables para dar solución a posibles problemas que 
se reflejaban en  el entorno y práctica de las diferentes estrategias pedagógicas 
educativas que se manejaron,  permitiendo estimular y ampliar otras variables que 
dejan las actividades propuestas por el practicante.  
 
Estas sesiones de clases dirigidas por el docente en formación permitieron en los 
niños y las niñas encontrar las fortalezas y debilidades que arrojan las 
competencias  e inteligencias múltiples, estas fueron unas de las herramientas 
básicas para el desarrollo de las  actividades, no dejando de lado que los 
diferentes juegos trabajados con los niños accedieron a la exploración de la 
comunicación verbal, la participación activa, la curiosidad, la creatividad , la 
imaginación, la fantasía y la innovación de ideas al plantear situaciones 
problemicas que requerían de soluciones coherentes y oportunas para dar 
continuidad a los procesos pedagógicos que se tenían establecidos en los 
diferentes sesiones de clase. 
 
Posteriormente se puede identificar y analizar el agrado que se evidenció frente a 
los resultados positivos de la  cognición creativa que se percibió durante el 
transcurso de la practica pedagógica, como desarrollo de una investigación 
cualitativa que permitió  una multiplicidad de ideas y respuestas por parte de los 
protagonistas de esta investigación que alude a los niños y niñas del colegio vista 
bella ubicado en el barrio Toberin.  
 
Los aprendizajes fueron recíprocos y se logró tomar en cuenta la secuencia lúdica 
planteada al inicio de esta investigación frente al estímulo del pensamiento 
creativo motriz para los niños; se aplicaron los juegos motrices, se implementó el 
diario de campo como instrumento de observación   y se valoró de acuerdo a unos 
indicadores que identificaron unas categorías que permitieron reconocer y dar 
solución a los estímulos del pensamiento creativo motriz a partir de estrategias 
pedagógicas basadas en la resolución de problemas. 
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Finalmente, esta experiencia me permitió realizar un ejercicio enriquecedor en el 
ámbito investigativo, analítico y crítico frente a la educación física, ya que se 
estigmatiza un poco la práctica deportiva como juego y lúdica pero resalta la 
educación física  como una disciplina pedagógica que permite el desarrollo de las 
competencias de los niños y las niñas  logrando identificar la responsabilidad ética, 
humanista y moral que se tiene en la sociedad. Igualmente, resulta importante 
apuntar que este proceso investigativo se llevará a límite desde semestres 
anteriores, debido a que el proceso es complejo y necesita de más tiempo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
76 
 
12. BIBLIOGRAFÍA 
 
 
 
ESPARZA, Alicia, PETROLI, Amalia “La Psicomotricidad En El Jardín De Infantes” 
editorial PAIDOS 1979-2004 ediciones al castellano. 
 
Gardner 2000, pp. 33–3440: ^ Helding, L. (2009), "Howard Gardner's Theory of Multiple 
Intelligences", Journal of Singing 66 (2): 193–19 
 
Licenciada en Educación Física -Doctora en Ciencias de la educación -REVISTA MICAT -  
(CARTILLA) HACIA UNA DIDÁCTICA DE LA CREATIVIDAD MOTRIZ-semilleros de 
investigación. 
 
MORÍN. “Teorías que fundamentan la ciencia de la motricidad humana”, España 1994 
 
TRIGO, Eugenia, Colaboradores. “creatividad y motricidad” editorial INDE 1.999. 
 
TRIGO, Eugenia, “fundamentos de la motricidad” editorial GYMNOS. 2.002. 
 
PRICE 1993: 83; Méndez 1995). Citado por Miguel Figueroa-Saavedra Ruíz 
 
ROZET, i. m.: “psicología de la fantasía” AKAL editor, Madrid, 1981. 
 
http://definicion.de/pensamiento/#ixzz2yzyrPSzp 
 
http://es.wikipedia.org/wiki/Pensamiento_creativo 
 
http://prezi.com/jebpwrosqlwn/teoria-de-las-inteligencias-multiples-de-howard-gardner/ 
 
Benedicto Martínez. Inma. Creatividad, identidad y corporeidad.  http://www.encuentros-
multidisciplinares.org/Revistan%C2%BA28/Inma%20Benedicto%20Mart%C3%ADnez.pdf 
 
http://www.familiaysalud.es/crecemos/el-preescolar-2-5-anos/desarrollo-psicomotor-en-el-
preescolar-2-5-anos 
 
http://www.efdeportes.com/efd172/solucionar-problemas-motores-a-partir-de-
habilidades.htm 
 
http://sitios.itesm.mx/va/dide2/tecnicas_didacticas/guia_td.htm 
 
http://www.efdeportes.com 
